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M kompletně v češtině 
! první multikulturní časopis o počítačových hrách 


* GANGSTERS 2: venpETTA 


Měl to být velký hit, ale skutečnost je jiná 
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+ Gangsters 2: Vendetta + 


Microsoft Train Simulator 


NOKIA 


CONNECTING PEOPLE 


| malé detaily mohou znamenat 
velké rozdíly. Staňte se členy 
klubu Club Nokia a přesvědčte se 
o množství zábavy, které si užijete 
se svým mobilním telefonem 
Nokia. 


„Ať nás 

neopouštějí sily!" 

„Štěstí přeje 
lepším.“ 


Přímo do svého telefonu si můžete 
stáhnout profily, vyzváněcí tóny, 
obrázky a nové hry. Jako člen klubu 
Club Nokia můžete také využívat 
exkluzivních služeb Club Nokia 
Careline a WeP* 


* Poskytování některých služeb nebo nabídek může 
být zpoplatněno v závislosti na státu a jazyku, 
resp. výrobku, tak, jak je uvedeno na webových 
stránkách klubu Club Nokia. 


Vstupte do konce července 
2001 do klubu Club Nokia 
na www.club.nokia.cz 

a získejte tak zdarma 
zábavné doplňky pro svůj 
telefon Nokia. 


Stáhněte si ze stránek 
www.club.nokia.cz 
nové hry a doplňky 
ke hrám přímo do svého 
telefonu Nokia. 
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MP3 s hudbou na discích 
Autorádio s MD rekordérem 


KUP TO! 
Muzika JVC v ruksaku 


CO JE CO 
HOGTESSIVE scan 
VOLUME 
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© Microsoft Tráin Simulato 
f= 


Vlakový simulátor j je: la, origfnálním projektem svého druhjí. 
but místo ve virtuální kabině st / čce o 
-lokomotiv až po mod fť opi asno 
— PE 0 


AMK 
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E3 2001 
= herní 
událost roku 


Byli jsme při tom! Reportáž z největšího herního 
veletrhu na světě viděná očima našeho redaktora. 
Ivy si můžete učinit představu o budoucnosti 
počítačových her, která se každým rokem začíná 
odvíjet v americké megalopoli Los Angeles. 


| eXtra 


Anno 1503 


Krásná, hrdá a dosud nepokořená. Taková je historická 
strategie s prvky obchodní simulace. Fantastická 
grafika, množství budov, nové národy, vojenské 
jednotky, lodě a rozmanité postavy jsou jen skromným 
výčtem předností nového pokračování úspěšného 
projektu společností Sunflowers a Max Design. 


Divine Divinity 

Temné síly a stovky monster. Kdo se 
odváží v takovém světě přežít? 
Retum to Castle Wolfenstein 
Legenda se vrací! Vychutnejte si ten 
okamžik! 

Tor 

Opět o něco výše míří tvůrci dnes už 
klasické Baldurs Gate. Otázka zní — 
skutečně nás ještě překvapí? 


Novinky a preview 
Novinky 
Další hra z prostředí Hvězdných válek? 
A co takhle Od soumraku do úsvitu? 
Empire Earth 
Toužíte stvořit si civilizaci podle 
nejsmělejších představ? Směle do toho! 
Age of Mythology 
Stačí jen pár slov a všechno je jasné: 
nová strategie od tvůrců Age of 
Empires. 


Hidden 8 Dangerous 2 

Nejsou hokejisté a přesto na ně 
můžeme být hrdí. Tvůrci nejúspěšnější 
české hry přicházejí s dalším 
pokračováním strategicko-akčního hitu. 
Dungeon Siege 

Má to být revoluce na poli RPG. Posuďte 
sami! 


Návody 
Clive Barker's Undying, 2. část 


Tápat je lidské, ale s námi si to lze 
odpustit. 


č i j w Lá ( il 
Editorial 
Na čem nám záleží 


Anketa 
Dozvíme-li se o vás víc, získáte skvělou 
grafickou kartu GeForce3. 


Recenze 
Je načase, abyste byli v obraze! 


Čtenářské recenze 

Máte jasný názor na věc? V GameStaru 
se o něj můžete podělit. 

iiyama Top 10 

Jsou tam ti nejlepší. Někdy... 

Dopisy čtenářů 

Znáte lepší způsob, jak se domluvit? 
Hudba 

KK a její rec. Speciálně pro vás od Katky 
z Paskvilu 

Multimedia 

Chcete se stát novinářem? Mr. Severin 
doporučuje... 

On-line 

Já jsem v klanu, kdo je víc? Nejste-li, 
pak jako kdybyste multiplayerovou akci 
nikdy nehráli! 

Inside 

Vydavatele zajímají peníze až v první 
řadě. Tak proč si to nepřiznat. 
Hardware: Motherboard 

S vaší matkou to nemá nic společného, 
ale může to být neméně láskyplné 

i frustrující. 

Jak na... 

„„nákup a instalaci základní desky. 
ČKD 

Vaše problémy na naši hlavu 

Obsah CD1 

Odrazový můstek pro ty, kteří si nechtějí 
jen číst. 

Obsah CD2 

Budovatelsko-válečná strategie Alien 
Nations. Prý je skvělá, ale nejlépe to 
posoudíte jen vy samotní. 


Recenze 
Train Simulator 


Gangsters 2: Vendetta 


PlayStation 2 


The Bouncer 
Sky Odyssey 


Gilbert Goodmate and the 
Mushroom of Phungoria 


Eurofighter Typhoon 


Echelon 


eRacer 


Power Spike Pro 
Beach Volleyball 


Half-Life: Blue Shift 
Conflict Zone 


Máš na to 


AMDčď 


pracovat lépe, hrát rychleji, 
spát klidněji a vždy 
být nejlepší 


Oficiální tor Kýrocesnm ni pro Českou ob 
eriphe rálov vopolská 139 « 612 00 BR 
Tel.: +420-5-41 21 92 85-6 « Fax: +420-5-49 24 85 84 « email: ki ©chi.cz 
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Libor Vacata 
VÝTVARNÝ ŘEDITEL 
Tomáš Mayer 
GRAFICI 
VW. Gric, Ondřej Mach, Klára Sádlová 
WEB DESIGN 
VW Gric 
AUTOŘI si jste na to přišli sami. GameStar se trochu změnil. Od teď jej můžeme po- 
* Fubor Benda, LP Fish, E. A. Severin važovat za multikulturní časopis. Nemyslím tím pouze skutečnost, že jej 
Tomáš Soohomel ' rovným dílem vytváří čeští publicisté, spolupracovníci z nejprodávanější- 
ho německého herního titulu, bývalí redaktoři české mutace britského PC GA- 
HUDBA MERU a v jednom případě i autor původem ze Slovenska a usazený na Moravě, 
Kateřina Kozáková Multikulturní lze kromě geograficky rozmanitého charakteru chápat také jako 
SPOLUPRACOVNÍCI označení, jehož zásluhou se GameStar otevírá všem, kteří si rádi hrají, ale chtějí 
Viktor Bocan, Milan Jablonský, Jan Kálal, Petr Matoušek, či jsou nuceni zůstat dospělí. 
Jan Michlík, Lukáš Vychopeň * Je jisté, že dříve či později se na nás z vaší strany snese množství ohlasů, ná- 
JAZYKOVÁ REDAKTORKA zorů, ale také výtek. Nejpodstatnějším z nich se zcela jistě budeme věnovat v rub- 
Kateřina Švejdová rnice dopisů. Sám za sebe bych však rád podotkl jediné. Nejsme zde proto, aby- 
chom s někým soupeřili a vy nás s ním srovnávali. Chceme vás oslovit, bavit, ale 
s me také přinutit přemýšlet, nikoliv koexistovat na domácí herní scéně jako vějička 
pro ty, kteří si nikdy nekoupí časopis tohoto druhu bez plné verze hry. Samozřej- 
ENGINE CD mě ani my se nezříkáme možnosti nabídnout vám pokaždé cosi navíc. Záleží nám 
IDG Czech, a. s. především na samostatně uvažujícím čtenáři, nikoli fanaticky oddaném příznivci, 
INZERCE jenž svou averzí vůči čemukoli i komukoli jinému jen utvrzuje domácí intelektuá- 
Vladimír Plachý ly o nárůstu duchovně zaostalých jedinců v důsledku lpění na virtuální zábavě. 
Tel.: (02) 570 88 116, fax: (02) 652 08 12 Z tohoto důvodu necítíme také nutnost podbízet se těm, které jsme právě 
OSVIT ztratili. Neopovrhujeme přízní žádného z potencionálních příznivců. Nechceme 
Typotext, s. r. o. se však dostat do situace, v níž budeme proti své vůli komunikovat s lidmi venti- 
lujícími své názory stylem řeznického psa, jak je v Čechách ve vztahu k počíta- 
GAMESTAR ON-LINE čovým hrám rozšířeným zlozvykem. Na rozdíl od nich se pohybujeme ve zcela ji- 
www.gamestar.cz ných oblastech. 
ADRESA REDAKCE Nemáme ani v úmyslu odtrhnout GameStar od jeho minulosti. Naším cílem 
GameStar, IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, je jen jedno — vytvořit si vlastní styl, který by se mohl, bude-li nám štěstí přát, stát 
158 00 Praha 5, tel.: (02) 570 88 165, jednou z nenápadných, ale trvalých a příjemných součástí vašeho života. Bude- 
fax: (02) 652 08 12 me se věnovat všem, kteří mají nutkání proniknout na poli počítačových her více 
PŘEDPLATNÉ do hloubky. Stejně tak ale máme v úmyslu přijmout mezi sebe každého, komu sta- 
ČR: IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, čí se z počítačových her jen těšit. Mezi našimi čtenáři odmítáme činit rozdíly, ne- 
tel.: (02) 57 088 161-2, fax: (02) 65 208 12, boť se domníváme, že počítačové hry jsou tady pro všechny. 
e-mail: predplatne(Oidg.cz Jsme si plně vědomi rizika, že se náš přístup nemusí zamlouvat každému. Je 
SR: Magnet-Press Slovakia, s. r. o., Teslova 12, nám jasné, že určité vrstvě čtenářů se zavděčíme jen těžko a zejména pak těm, 
P 0. Box 169, 830 00 Bratislava 3, již jsou zvyklí vycházet z dosavadních poměrů, které na domácí „herní scéně“ 
tel./tax: (00421-2) 44 45 45 59, (00421-2) 44 45 06 97, panují. Většina mých kolegů s ní nemá mnoho společného. O kulturní dění u nás, 
e-mail: magnet(Opress.sk stejně jako o počítačové hry, se zajímali ještě dlouho před jejím vznikem. Díky to- 
DISTRIBUCE mu načerpali znalosti, v jejichž důsledku jsou schopni zaměřit se nejenom na 
IDG Czech, a. s., Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5, mnohem širší spektrum námětů, ale stejně tak se i vyrovnat s vlastní kritikou, 
tel.: (02) 57 088 163, fax: (02) 652 08 12, a hlavně — nepohrdat těmi, kteří se s někdy tak bláznivým světem počítačových 
e-mail: distribuce (Oidg.cz her seznámili teprve nedávno. 
REGISTRACE Věřte, že mi nestojí bok po boku jen proto, že jsem je o to před časem požá- 
MK ČR 8035, ISSN: 1212-3331 dal. Jsou tu, aby se s vámi podělili o to nejlepší. 
TISKNE Krásné léto! 
Svoboda, grafické závody, a. s. 
ROZŠIŘUJÍ Ivan Šiler 
Společnosti holdingu PNS, a. s., ivan silerWidg.cz 


Mediaprint KAPA PRESSEGROSSO, s. r. 0., 
MAGNET-PRESS Slovakia, s. r.o 


CENA KOMPLETU 
GameStar se dvěma CD: 150 Kč 
NÁKLAD : 
33 000 výtisků, prodaný náklad je ověřován ABC ČR 


Jiskry srší, měsíček svítí a temný 
drak už si vyhlíží další lidskou oběť 
pro svůj mlsný jazyk a ostré tesáky. 


h temných sil vyrazíte, protože... 


Na první pohled je zřejmé, 
že se autoři nechali 
inspirovat legendární 
Baldur s Gate 


ajemství. Právě to obestírá hru, 
která za vámi přichází v čase, 


kdy lze cítit jisté rozčarování 
z množství akčních a strategických ti- 
tulů, které ne vždy plní očekávání do 
nich vložené. Když se však belgická 
firma Larian Studios rozhodla zašátrat 
v soudku plném RPG námětů, mohli 
se zaradovat všichni ti, kteří po vítěz- 
ném tažení proslulou Baldur's Gate II 
již nějaký ten čas netrpělivě očekáva- 
li podobný svět, ale nová dobrodruž- 
ství. Pod hlavičkou týmu CDV jež má 
na svědomí tituly Sudden Strike 
a Cossacks: European Wars, tak spat- 
řila světlo světa nová fantasy RPG Di- 
vine Divinity. 


chodovat s nimi 
a prostřednictvím 
rozhovorů na ne- 
spočet témat zís- 
kávat potřebné in- 
formace o světě 
Divinity. Interakce s těmito postavami 
by se měla odvíjet podle toho, jakými 
skutky je zatížen váš morální kredit. 
Jednou z nejdůležitějších součástí 
každé hry na hrdiny je použitý RPG 
systém. V Divine Divinity je zaměřen na 


padě se již setká- 
váme s klasickým 
přístupem, který je 
vlastní většině RPG 
titulů. 

Systém soubo- 
jů by se měl nést 
ve stylu, se kterým 
už dávno přišla le- 
gendární Baldurs 
Gate. Samozřejmos- 
tí je tedy zapauzování a rozdělení úkolů 
kdykoli v průběhu hry. Využívat můžete 
celou škálu zbraní, jak pro boj zblízka, 
tak i na dálku. Zkrátka nepřijdou ani ti, 
jež si podmanila magie. Hra jim nabízí 
celkem 32 kouzel, rozdělených podle 


Každá z předem vybraných cest bude nepatrně 
odlišná a stejně tak I rozličné guesty a subguesty 


A jestliže zde padla zmínka o her- 
ních světech, je nutné zmínit, že Divine 
Divinity se v tomto směru může pochlu- 
bit vlastním, velmi rozsáhlým a kom- 
plexním prostředím plným různých ná- 
strah, úkladů a temné magie. Čeká vás 
dlouhé putování rozsáhlými mapami, Čí- 
tajícími kolem 20 000 herních obrazovek 
hýřících příkladnou rozmanitostí. Navští- 
víte stejně tak mírumilovné vesnice, jako 
tajemné jeskyně, větrné pláně i hluboké 
lesy se skrývajícími se démony. 

Po stopách temných sil se do divo- 
činy vypravíte v roli hlavního hrdiny, je- 
hož života se zmocníte na celou dobu 
hraní. Záleží jen na vás, zda se vydáte 
cestou válečníka, čaroděje nebo zlodě- 
je. Každá z předem vybraných cest bu- 
de přitom nepatrně odlišná a stejně tak 
i rozličné guesty a subauesty, s nimiž se 
vámi zvolená postava vypořádá na zá- 
kladě svého osobitého duchovního za- 
ložení. 

Ve světě okupovaném téměř stov- 
kou různých druhů monster by se hlav- 
ní hrdina jen stěží probíjel osamocen, 
a proto je možné přizvat si na pomoc 
i některé vybrané charaktery. Kromě to- 
ho se budete postupně setkávat přibliž- 
ně se sto padesáti NPC postavami, ob- 


vylepšování a získávání speciálních do- 
vedností, kterých je ve hře celkem 96 
a jsou rozděleny do skupin podle zvole- 
né cesty a výběru postavy. Nové doved- 
nosti si musíte zasloužit vybojováním 
potřebného počtu zkušeností. Je tedy 
důležité si při vývoji postavy každý krok 
velmi pečlivě dopředu rozvážit. Vedle 
toho hrají důležitou roli čtyři základní 
vlastnosti, jako je třeba síla či inteligen- 
ce, i množství doplňkových. V tomto pří- 


Výlet do místního 
hostince všechny 
pijáky jistě potěší 


hlavních živlů. Jak vidno, máme se 
opravdu na co těšit. Divine Divinity zdo- 
bí všechny vlastnosti, které jsou hodny 
kvalitního RPG včetně nádherné grafiky 
plné 3D akcelerovaných efektů. Ne- 
chme se tedy překvapit, možná nako- 
nec opravdu staneme tváří v tvář „Bož- 
skému božství“, 


Libor Vacata 
01G0209 


Z některých soubojů 
se může stát opravdové 
vraždění neviňátek. 


proč divine divinity? 
o] 
Podle autorů by název 
hry měl mít přímou sou- 
vislost s příběhem, jehož 
obsah je zatím bohužel 
obestřen tajemstvím. Za 
zmínku stojí, že původ- 
ně se hra měla jmenovat 
Divinity: The Sword of 
Lies a s novým názvem 
přišel k velké nespoko- 
jenosti fanoušků až ně- 
mecký vydavatel CDV. 


Vydavatel 
(CDV 
Vývojář 
Larian Studios 


I 1 vydán 
|| 14. září 2001 
EL 
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jv yolfensten 


Hnědá uniforma a černá svastika 
v pozadí jsou neklamným znamením, 
že tady se vyjednávat nebude 


še = 


Nacisté experimentovali se životem © (i 
a smrtí na mnoha úrovních. Dokonale 
se jim ale pokaždé podařilo jediné 

- vypustit džina z láhve 
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0 míře detai 
samotných posta 
i model konstru 


d světem se stahují temná 
mračna. Velkoněmecká Třetí ří- 
še hrozí apokalypsou. V této 

pochmurné, ale důvěrně známe atmo- 
sféře se odehrává dlouho očekávané 
3D pokračování akční legendy Wolfen- 
stein. Den, kdy opět staneme tváří 
v tvář SS vlkodlakům, se blíží a my jsme 
se rozhodli vás na setkání s pohůnky 
hitlerovského Německa připravit. Vrh- 
něme se tedy vstříc nebezpečí. Není 
toho málo, co nás čeká, máme-li za- 
chránit své bližní, řád světa a britskou 
libru před nacistickou expanzí. 


Tak například hodíte po nacistickém 
vojákovi granát, přesvědčeni, že za 
pár minut z něho nezbude víc než 
mastný flek. Místo toho se ale tento- 
krát dočkáte překvapení. I když zřej- 
mě nepůjde o pravidlo, přesto se mů- 
že stát, že zdánlivě ospalý Germán se 


nipulovat s téměř každým větším 
i menším předmětem. V nouzi nejvyšší 
třeba popadnete židli a udeříte s ní ne- 
přítele do těch nejcitlivějších míst. 
Z kusů nábytku lze rovněž vystavět ba- 
riéry a za ty se pak skrýt před proná- 
sledovateli. Dobře cílenou ranou mů- 
žete dokonce proděravět sud s naftou, 
v plném rozběhu se sklouznout až na 
konec místnosti a s nonšalancí neohro- 
ženého sapéra dát odhozeným zapalo- 
vačem najevo, že vám právě došly ci- 
garety... 

Pokračování jedné z vůbec nejzná- 
mějších akčních her zahrnuje nepo- 
chybně celou řadu prvků, jimiž se tvůr- 


Váš úhlavní nepřítel, říšský vůdce SS 
Heinrich Himmler, je zaslepen vidinou 
vyvolat ze záhrobí mytickou armádu tisíc 
let pohřbeného německého prince Hein- 
richa. Náhodná shoda jmen přitom vede 
k tomu, že jeden z nejvíce bestiálních po- 
chopů Třetí říše se sám začne považovat 
za princovo vtělení. A také nyní se chce 
co nejvíce zavděčit svému vůdci, jemuž 
mají v tomto případě dopomoci k totální- 
mu vítězství zástupy geneticky vyšlechtě- 
ných zombie. Je tedy nejvyšší čas, abyste 
na sebe vzali břímě příslušníka zpravo- 
dajské služby OSA, řadě z vás důvěrně 
známého Williama „B. J.“ Blaskowitze. Je- 
ho úkol je jednoznačný — zastavit hrozbu 
hnědého moru. 

V Blaskowitzově kůži se proberete 
v kamenné cele. Pádný důkaz, že nastal 
čas čelit novým, ale co hlavně — 3D do- 
brodružstvím. Nejprve jen s dýkou v ru- 
ce, ale dobře asi tušíte, že armádní dran- 
žírák nebude vaším jediným pomoc- 
níkem v boji proti po zuby ozbrojeným 
nacistům. Ve hře si osvojíte širokou škálu 
dalších historických zbraní. Za jednu 
z těch nejvíce vděčných, a to nejen s při- 
hlédnutím k mentalitě některých neorto- 
doxních hráčů či levicových aktivistů, lze 
považovat plamenomet, Proud ohně trys- 
kající pod vysokým tlakem představuje 
nepochybně velmi efektní nástroj na vy- 
mítání nacistického zla. 

Největší předností nového Wolfen- 
steina je ale umělá inteligence nepřá- 
tel, která si s realitou příliš nezadá. 


Den, kdy opět staneme 
tváří v tvář SS vlkodlakům, se blíží. 


pojednou mrštně vrhne k zemi a váš 
explozivní prezent vám promptně na- 
servíruje zpět pod nohy. Pokud pak 
granát prohodíte oknem, spatříte 
v místnosti vojáka, který na okamžik 
propadne panice nevěda, zdali je pro 
něho lepší vzít nohy na ramena, poku- 
sit se někde v koutě ukrýt či s nejvyš- 
ším rizikem odhodit hrozící nebezpečí 
co nejdále od sebe. 

Počínání a reakce neboli pohyb 
vašeho nepřítele, ale také vaší postavy 
zde představují neobyčejně atraktivní 
herní prvek. Podle libosti můžete ma- 


ají Prodigy: „I am 
irestarter, twisted firestarter.. 


ci snaží své dílo posunout v oblasti 
žánru opět o notný krok dál. Důkazem 
je zcela jistě i vynikající grafické zpra- 
cování, jehož základem je engine Oua- 
ke III Areny. Přejme si tedy jen, ať nás 
Return to Castle Wolfenstein opět pře- 
svědčí o své bezkonkurenční pověsti. 
Neboť, jak by řekl L. P Fish, co může 
být větší radost, než honit nácky ve vy- 
soce kvalitní akci s poutavým příbě- 
hem, kterou se tato hra může již velmi 
brzy stát. 
Libor Vacata 
01G0210 


Activision 


Gray Matter Studios 


akční 


Vánoce 2001 
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Chybí jen Perský záliv. 


Bratři v triku 
aneb vaše parta. 


na výpravu do země Torn se budete těšit, protože... 


n 
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řá 


sliz, oblíbený 
ždého hrdiny. 


ituly jako Fallout, Icewind Dale 
T“ Planescape: Torment není 

asi potřeba příliš představovat, 
stejně tak jako jejich tvůrce sdružené 
do veleúspěšného týmu Black Isle 
Studios. Pravda, někteří z jeho členů 
odcházejí, jiní přicházejí, ale kvalita 
zůstává. A nejinak tomu bude podle 
dostupných informací i u další hry 
z jejich produkce, RPG titulu Torn, 
neodehrávajícím se ani v čistě fanta- 
sy světě Forgotten Realms, ani ve 
svérázném Planescapu, ale v novém 
a neotřelém prostředí. 


středí.“ Příběh titulu, který se měl pů- 
vodně jmenovat The Sundering, bude 
mít něco společného s oběma výše 
zmíněnými hrami. Stejně jako Chosen 
One ve Falloutu, Nameless One v Pla- 
nescapu, ale i Bhaals Spawn v Bal- 
durs Gate — i zde bude hlavní hrdina 
„postižen“. Jeho prokletím bude rozsé- 
vání neštěstí mezi lidi, kteří mu pomo- 


Stejně jako v každém klasickém 
RPG i v Tornu bude vaše postava mu- 
set projít nějakým tím vývojem. Ten 
ovšem nebude omezován klasickými 
pravidly ADGD, ale stejně jako ve Fal- 
loutu (a Arcanu od Sierry) dovednostmi 
nazvanými Skills, Perks a Traits a taktéž 
výběrem z nabízených ras, kterými jsou 
staří známí lidé, elfové, půlčíci a trpas- 
líci, ale i atypičtí agathští ogrové a ta- 
jemná rasa sidhe. S.PE.C.LA.L., přepra- 
covaný systém vývoje postav známý 
z Falloutu, bude umožňovat desítky či 
stovky různých možností od využívání 
rozličných taktik v boji až po možné 
různé závěry hry. 


Stejně jako Chosen One ve Falloutu 
— I zde bude hlavní hrdina „postižen“. 


Parta profesionálů okolo Fearguse 
Urguharta, šéfa projektu, a Davea Mal- 
donada, hlavního designéra, má po- 
měrně jasno, čím bude jejich nový pro- 
jekt specifický. Řečeno jejich slovy: 
„Půjde o mix mezi Falloutem a Plane- 
scapem: Torment, avšak děj nebude 
zasazen do světa ADGD, ale vytvořili 
jsme pro něj zcela nové fantasy pro- 


hou, a do míst, jež navštíví. Během své 
pouti po Orislane, poloostrově na zápa- 
dě země Agatha, budete stejně jako 
ostatní hrdinové titulů od BIS hledat 
příčiny své klatby. Avšak nejen ta bude 
hlavním tahounem děje. Země Tornu 
jsou zmítány nepokoji mezi soupeřící- 
mi vládci, polobohy a různými nebez- 
pečnými bytostmi. 


I přes strohost vypadá 
grafika Tornu zajímavě 


Zcela netradiční pro hry od Black 
Isle Studios je využití 3D enginu Lith- 
Tech 3.0. Dave Maldonado k tomu říká: 
„Náš tým se během práce na Plane- 
scapu a Icewind Dale naučil tak dobře 
spolupracovat s Infinity enginem, že je- 
ho nové použití by bylo zaručeným ús- 
pěchem. Ale my jsme se chtěli posu- 
nout o kousek dál a myslíme si, že 
LithTech je dobrou volbou. Zkoušeli 
jsme enginy Ouaku a Unrealu, ale pro 
tento žánr se prostě nehodí.“ Co nás te- 
dy čeká? Něco graficky velmi podob- 
ného titulu Neverwinter Nights, který 
vzniká ve spřízněném studiu BioWare. 
Tříčtvrteční izometrický pohled s mož- 
ností rotace kamery, nádherné efekty 
a realistické pohyby, ale také vyšší 
hardwarové nároky. 

Je toho ještě mnoho, co by se dalo 
o Tornu napsat, a my se proto k této hře 
vrátíme v rozsáhlejším preview. Jak to 
totiž vypadá, valí se na nás od tvůrců 
jedněch z nejlepších RPG her několika 
posledních let další velká pecka a vy ji- 
stě budete stát o další informace, které 
se do vydání hry na přelomu tohoto 
a příštího roku objeví. 


Tomáš Varoščák 
01G0211 


* 
A- Mrtvý s 


R sliz, nebo naopak? 


Interplay 


Black Isle Studios 


RPG 


leden 2002 
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Rakouské vývojářské stu- 
dio Zenith pracuje na 
strategickém titulu Fort 
Commander zasazeném 
do Karibského moře 

17. století. Vaší úlohou 
«h i bude v roli velícího dů- 
stojníka obstarávat rozvoj 
evnosti, obhospo- 
dařovat flotilu válečných 
odí, najímat vojáky a sta- 
rat se o další důležité zá- 
ežitosti. Součástí hry by 
měly být i jisté RPG 
orvky a úkolem bude ob- 
sadit co nejvíce nepřátel- 
ských pevností a ochránit 
tu svou před útoky 
orotivníků 


Společnost LucasArts představila veřejnosti na výstavě E3 
dlouho očekávané pokračování akčního hitu Jedi Knight. Star 
Wars Jedi Outcast, jak se bude hra jmenovat, vzniká ve spolu- 
práci s Activisionem ve studiu Raven, které v minulosti potěši- 
| lo hráče tituly Elite Force a Soldier of Fortune. Z minima 
V ) poskytnutých informací se dá odvodit pouze to, že půjde 
u o akční hru běžící na enginu Ouaku III se single a multiplayer 
Ú a; m módy a pravděpodobně se nejprve objeví na PC 
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Nevědouce o tom, že plošinové hry vymřely v minulém 
století, pustili se s velkou vervou vývojáři z chorvatského 
| studia Space-Ewe do tvorby nového titulu s kódovým ozna- 
čením Project B. O co že půjde? O klasickou plošinovku 

s dvaceti úrovněmi, tunami ne- 


přátel a spoustou sladkých ba- 
nánů i blýskavých zlaťáčků 
Těšit se můžete také na tradiční 
nástrahy typu dlouhých ostrých 
kopí a hlubokých vodních nádr- 
ží, ale i na pomoc od lan, žebří- 
| ků, trampolín, pohybujících se 


plošinek a tajných pasáží. Hra 


v níž v roli hrdiny vysvobozujete losinovku 
p 


svou unesenou dívku, by měla © " 
vyjít někdy v létě tohoto roku. V roce 2001 o 


1 


si 
Z 
í 
je 
„ 
a 
“ 


Firma GSC Game World, tvůrce hry European Wars, 
chystá pro milovníky strategií další titul, tentokráte zamě- 
řující svou pozornost na americký kontinent. American 
Conguest, jak se bude dílko jmenovat, bude popisovat 
nejdůležitější momenty téměř tři sta let dlouhého období 
od přistání Kryštofa Kolumba u břehů Ameriky (tedy 

u jednoho z ostrovů okolo) přes vznik kolonií až po zfor- 
mování nezávislých Spojených států, Kanady, Mexika 

a jiných zemí. Během této doby se budete moci sezná- 
mit s největšími událostmi vývoje postkolumbovské 
Ameriky, ale také s národy, které ji před příchodem špa- 
nělského objevitele obývaly. Poznáte kulturu, architektu- 
ru a velké osobnosti Aztéků, Inků, Hurónů, Delawarů, 
Irokézů a jiných obětí expanze bílé rasy. Hra American 
Conauest bude vytvořena pomocí upraveného enginu 
European Wars a na hráče čekají čtyři kampaně obsa- 
hující třicet misí, možnost ovládat armády o počtu až 

16 000 jednotek a samozřejmě i podpora hry více hráčů. 


Záhy poté, co Infogrames pozastavili práce na 
projektu X-Com: Alliance, oznámil mluvčí britské 
pobočky firmy, že projekt byl zrušen. Prý hra neby- 
la natolik „silná“ a v tak dalekém stadiu vývoje, aby 
práce na ní pokračovaly. 


a 
m 
= 
É 
ex 
© 
= 
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Medal of Honor: 


Allied Assuult 


Firma Electronic Arts chystá pro milovníky tak- 
tických akčních her překvapení v podobě titulu Me- 
dal of Honor Allied Assault. Ten by měl umožnit 
hráčům postavit se do role poručíka slavné jednotky 
lst Ranger Battalion a v jeho kůži prožít více než dva- 
cet misí založených na reáliích druhé světové války 
mezi lety 1942-1945. Dále se můžete těšit na více než 
18 německých vozidel, interaktivní prostředí vytvoře- 
ná na enginu Ouaku III, tisícovku animací postav, 
22 různých druhů nepřátel, 21 typů zbraní a na mož- 
nost on-line hraní 


Myth II: 


Green Berets 


Take 2 oznámili na výstavě E3, že vytvoří a vydají hru postavenou na enginu strategie 
Myth II od Bungie. Titul Myth II: Green Berrets však nechá stranou orky, hrady a magii a na- 
hradí je džunglí a soudobou válečnou technikou. O co tedy půjde? O taktickou hru po 
zenou do prostředí jihovýchodní Asie. Hráči budou v průběhu deseti misí vykonávat složité 
úkoly na rýžových polích a v podzemních tunelech, při čemž jim budou pomáhat minome- 
ty, odstřelovací pušky, granáty a rádio (na přivolání bombardérů). Náplněmi misí bude na- 
př. zachraňování zajatých vojáků, ničení komunikačních zařízení a destrukce různých 
objektů. Spolu se hrou by na CD měl být i původní Myth II 
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Pokud jste přemýšleli, s jakou novinkou se Maxis vytasí po vydání 
veleúspěšných The Sims, pak již nemusíte své mozky dále zbytečně 
namáhat. Příštím titulem z dílny Maxisu bude simulace správy golfové- 
ho hřiště s názvem SimGolf. V roli výkonného ředitele, designéra a pro- 
fesionálního golfového hráče bude vaším úkolem vybudovat z pro- 
vinčního hřišťátka vysoce kvalitní pětihvězdičkové sportoviště s prvo- 
třídními hotely a příležitostnými turnaji za účasti špičkových golfistů 
z celého světa. Kromě správy celého sportovního areálu budete mít na 
starosti i design golfového hřiště. Bude záležet jen a jen na vás, zda pro 
návštěvníky vytvoříte nádherné, obtížné či šedivě nudné sportoviště. 


fine 


Počítačové sestavy, 
PC komponenty, 


. 
Liberec 


zak 

Ustí nad 

Labem 

Hradec 

Králové 
. 


Praha 
eská 
hd O 


Plzeň 
. 


. 

Ostrava 

Olomouc 
. 


Strakonice . Brno Zlín 
. . hd 


Firma Dreamcatcher Interacti- | séne Alone in the Dark. A co vás mobilní telefony, gr a, jeitnerova 16, tel. 
ve plánuje vydat herní titul From © čeká? Hordy krvelačných upírů média E č- Budějovice, Husova 60. tel: 
Dusk Till Dawn inspirovaný stejno- © a jiných kousavých nepřátel, více d baret boze 1:04 
jmenným filmem. Na vývoji hry © než šestnáct různých prostředí, O Ste danr 2D 1 A 
pracuje studio Gamesauad a scé- © dvacítka zbraní včetně uzi, granátů čá Mikulášská 3, te 
nárista Hubert Chardot, jenž spo- © a motorové pily a propracovaná Praha 5, Plzeňská 107/43, 


Praha 7, U Průhonu 22, tel.: 
Strakonice, Palackého nám. 89, 
Tábor, Budějovická 543, 
f t Ústí/Labem, Masarykova 141, 
ine Zlín, Tř. T. Bati 56, 
Provozní doba: Po-Pá 9.00-17.30 hod. 


lupracoval na prvních třech dílech © umělá inteligence nepřátel. 


1. připojení na internet zdarma, Doprava zdarma finet 


2. ekonomický a účetní systém EKONOM, při koupi nad SUPPORT PACK 
3. kancelářský balík 602Pro PCSuite 5 tis. Kč bez DPH. 


pro práci s textem a tabulkami. 
Prodej na splátky 
pro fyzické 
i právnické osoby. 


GO kupon 300 Kč za 280 Kč 
GO kupon 500 Kč za 469 Kč "8 
Go pon 1000 Kč za 941 Kč Ši 
TWIST kupon 400 Kč za 375 Kč EC 
= TWIST kupon 800 Kč za 755 Kč za 
TWIST kupon 2000 Kč za 1.886 Kč © 
OSKAR kupon 400 Kč za 386Kč | 5m 
OSKAR kupon 800Kč za775Kč $ 
OSKAR kupon 1500 Kč za 1.445 Kč 


Základní sestavy jsou pouze doporučené návrhy, 
které rádi upravíme dle Vašeho přání 


faxmodem PINE 56 kbps int. TTT Kč 
| monitor AOC 7Vir 17" MPRII 5.970 Kč 
| tiskárna HP DeskJet 640C 2.685 Kč 
| tiskárna CANON BJC 2100+USB 2.292 Kč 
CDRW Samasung SW208 3.585 Kč 
= kk a 8x4x32 ATAPI int. 
= V DVD NEC DVN5700A 2.270 Kč 
| antivirový software AVG 6.0 325 Kč 
software MS Windows 98 3.830 Kč 
scaner HP ScanJet 3300USB 2.788 Kč 
CD-R Philips Blank 74 min. 13 Kč 
CD-R Acer 80 min. 17 Kč 
l: | CD-RW Acer 37 Kč 


Ceny bez 22% DPH 
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Jekyll Fyde 


Souboj mezi dobrem a zlem v nás je oblíbeným 
tématem v literatuře, filmech a hrách. Právě k tomuto 
tématu a ke klasickému příběhu vědce, v němž se 
pravidelně probouzí jeho druhé (zlé) já, se obrací fir- 
ma Dreamcatcher Interactive ve své adventure hře Je- 
kyll 8 Hyde, která by se měla na trhu objevit letos 
v létě. Pokud vás zajímá, o co půjde, pak vězte, že bu- 
dete muset pátrat po zmizelé dceři a využít při tom 
odlišných dovedností obou „polovin“ dr. Jekylla 
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Olympijská hra 

Firma Eidos Interactive oznámila, že na konci tohoto ro- 
ku vydá sportovní hru inspirovanou blížícími se olympijský- 
mi hrami v Salt Lake City. Salt Lake 2002, jak se bude titul 
nazývat, vyvíjejí lidé z Attention to Detail a podle dostup- 
ných informací můžeme očekávat sportovce ze 16 zemí, 
šest disciplín včetně sjezdu, slalomu, dvojbobů, skoků na 
lyžích a paralelního slalomu na snowboardu. Hra by měla 
využívat nejnovějších motion capturing technologií k vymo- 
delování dokonalého pohybu závodníků a satelitních sním- 
ků k vytvoření akurátního terénu 


Va j Provozní doba: Po - Pá: 9,30 - 18,00h; S 00 
E ) X l = PRAHA - Krymská 35, 101 00 - Praha 10, 
Tel.: 02/ 7174 2467, 69, 88, Fax: 02/ 7174 0124 | 


on npu! tet“ j BRNO -Kamenná 1, 638 00 - Brno, Te: 05/ 432 495 6, 7, 4, Fax: 05/ 432 485 4 


PLZEN- Klášterní 25, 301 56 Plzeň - Tel.: 019/ 7455 388, 89, 90, Fax. 019/ 7455 390 
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Massive Entertainment, tvůrci strategie Ground Con- =3:990)Ř Port, touchpac 2907 : 
trol, chystají překvapení pro milovníky akčních adventure ZE 990, — 23- 


her. Jejich připravovaný počin s názvem 9 Worlds slibuje po ; 4 
DC "< , 1 j 1 čte 11 

epický příběh o lásce a válce umístěný v obrovském in- 

teraktivním světě. 


Australské vývojářské studio Auran ohlásilo 
vývoj third person akční hry s názvem Excalibur. 
Ta slibuje především souboje všeho druhu (kon- 
taktní, magické, se střelnými zbraněmi) ve hře 
jednoho hráče, ale i v on-line bitvách. Hráči si 
budou moci vybrat z klasických zbraní, jako jsou 
meče, sekyry a palcáty, ale budou moci ovládat 
1 obrovité katapulty, kotle s vřícím olejem či se 
měnit v obávaná monstra. Minimální požadavky 
na spuštění hry budou PIII 600 MHz, 128 MB 
RAM a grafická karta minimálně stejně výkonná 
jako první GeForce. 


va < kán 


Rychle, levně, kvalitně 


z- É MOBIL 
Z aktuální nabídky: ' Ť ZDARMA 
Byty 1+1 již Pronájmy bytů: ke každému koupenému či 
od 890.00,- 1+1 od 6.000,-/měs. pronajatému bytu, RD či 
Byty 2+1 již 2+1 od 8.000,-/měs. vile. Stejně tak, pokud nám 


od 999.000,- 3+1 od 9.000,-/měs. Vaši nemovitost poskytnete 
k pronájmu či prodeji. 


Firma Revolution odha- 
ila první screenshoty a in- 
formace o své chystané 
akční hře s názvem Good 
Cop Bad Cop. V ní by se 
ráči měli vžít do role Bena 
Kellmana, policejního dů- 
stojníka vyšetřujícího vraž- 
du. Záhy se však zjistí, že 
avní podezřelý je vrahem 
Benova otce, což postaví 
hráče před zajímavou vol- 
bu. Buď budou ctít právo, 
nebo dají průchod emocím 
a pomstě. V závislosti na 
chování hráčů by se měl 
odvíjet příběh hry, přičemž 
tvůrci slibují více možných 
conců. A co bude vlastně 
náplní hry? Čistá akce včet- 
ně honiček, přestřelek a za- 
mání podezřelých, sem 
tam trocha opatrnosti a též 
špetka logického uvažová- 
ní. Prostě vše, čím dobří 
oolicisté z amerických fil- 
mů vládnou. 


Vývojářské studio Octopus Motor 
chystá destrukční izometrickou RTS hru 
They Came From Hollywood, v níž hráči 
ovládnou mnohametrová monstra známá 
z béčkových filmů režiséra Harolda Hax- 
tona. S obludami, mezi nimiž nebude 


chybět zmutovaný červ, 52 
stop vysoká žena a osm dal- 
ších „hrdinů“, bude vaším 
úkolem ničit americká vel- 
koměsta a vraždit jejich 
obyvatele. Na hráče čekají 
čtyři časová období a mož- 
nost kombinovat charakte- 
ristiky jednotlivých příšer. 
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končí 
ION Storm? 


Internetový server Ad- 
renaline Vault přinesl infor- 
maci o tom, že vývojářský 
tým ION Storm sídlící v Dal- 
lasu ukončí po vydání svého 
téměř hotového dílku Ana- 
chronox činnost. I když zá- 
hy byla tato zpráva zčásti 
dementována Johnem Ro- 
meérem, je možné, že osud 
ION Stormu není zcela jistý. 
Eidos totiž oznámil výsledky 
svého hospodaření a ty ne- 
vypadají nijak růžově, 


Praetorians 


de 


R Španělský vývojářský tým Pyro Studios, tvůrce ús- 
Je pěšného taktického titulu Commandos, chystá pro fan- 
| A dy strategií hru Praetorians. Její děj by se měl 

odehrávat v dávné minulosti na bojištích egyptských 
faraonů, římských císařů a jiných velkých postav doby 
před a mírně po Kristu. 


.= 


INTERPLAY NA PRODEJ? 


Firma Interplay, která 
stojí za takovými hity jako 
Sacrnifice, Giants a v nepo- 
slední řadě též Baldurs 
Gate II, oznámila, že vstoupi- 
la do rozhovorů se skupinou 
investorů, kteří mají zájem 
o její akvizici. Podle zpráv in- 
ternetového zpravodaje PC 
Zone podložených komuni- 
kací s někým uvnitř Inter- 
playe nejsou možnými zá- 
jemci o koupi akcií ani Info- 
grames, Eidos či Microsoft, 
jak se spekulovalo, ale čín- 
ská společnost Pacific Cen- 
tury Cyber Works, která se 
snažila před měsícem koupit 
Activision a nabídla 25 dola- 
rů za akcii. 


Společnost TDK Me- 


diactive nedávno pode- 
psala smlouvu s firmou 
Mattel zaručující jí práva 
na tvorbu herních titulů 
podle seriálu Robotech. 
Ten se poprvé objevil na 
obrazovkách v roce 1985 
a vypráví sci-fi příběhy 
obro- vitých bojových ro- 
botů, TDK Mediactive vy- 
pustí první hru nejdříve 
v roce 2002 a k jejímu vý- 
voji použije 3D enginu 
speciálně vyvinutého ve 
vývojářském studiu Vici- 
ous Cycle. 
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RELEASE DATES 


Disciples 2 


Starfleet Command: Orion Pirates 


Commandos 2 
MechCommander 2 
Silent Hunter 2 
Max Payne 
Myth II: Green Berrets 
Throne of Darkness 


Monopoly Tycoon 
Conflict Zone 


Pool of Radiance II: 
Ruins of Muth Drannor 
Sudden Strike Forever 
Independence War II: 

The Edge of Chaos 

Red Faction 
Arcanum 
Destroyer Command 


SimsVille 
Newerwinter Nights 
Motor City Online 
Civilization III 
Dungeon Siege 


Hidden © Dangerous 2 


Rayman M 
Wizardry VIII 
Return to Castle Wolfenstein 
Capitalism 2 


SKY-SOFT Poř nb a em 


Prodej i na splátky K SESTAVĚ 
od 10% akontace ZDARMA 
Počitač za vysvědčení AXMODEM 


SKY ACTION- ALL IN ONE sb be 
INTEL CELERON 700 MHz 52x CD-ROM 7800kB/s 


VENTILÁTOR KUL. LOŽISKO SB 16 BIT SOUND 3D VPER ce 
MB VIA 693 ATX 133 MHz CASE MIDITOWER ATX 
7 990,- 


DIMM 64 MB 100 Mhz KLÁVESNICE, MYŠ + PODLO. 
splátka od 1 955,- 


10 GB OUANTUM HDDD ATA/100 FAXMODEM 56 INTERNÍ HOM/ 
FDD 3.5 “ 1.44 MB 15" MONITOR 1280X1024NI 
VGA 32 MB RIVA TNT2 M64 AGP | SPEAKERS 120W 


SKY THUNDERBIRD | SKY DDR 

AMD THUNDERBIRD 1 Ghz INTEL Plll 750 Mhz 

MB MICROSTAR TURBO ATX, © MB VIA APOLLO PRO266 ATX 
DIMM 128 MB 133 Mhz DIMM 128 MB DDR 

HDD OUANTUM 20 GB HDD 20 GB 7200/min 

FDD 3,5", 1,44 MB FDD 3,5" 1.44 MB FDD 3,5" 1.44 MB 

CD ROM 52x 7800 KB/s CD ROM 52x 7800 kB/s CD ROM 52x 7800 kB/s 

VGA 32 MB GeForce2 MX AGP | VGA 32 MB RIVA TNT2 AGP GEFORCE 2 DDR 32 MB AGP 
SOUND BLASTE LIVE! CASE MIDITOWER ATX SOUND BLASTER LIVE 
CASE MIDITOWER ATX SB 16 BIT SOUND 3D CASE MIDITOWER ATX 


Cena 19 590,- Cena 19 490,- Cena 24 700,- 
splátka od 2 129,- splátka od 2 118,- splátka od 2 685,- 

Ceny bez DPH 
Software 


MS WINDOWS 98 SE/ME OEM , 2 Ceny kuponů obsahují DPH 
MS WINDOWS 2000 PRO OEM 
c GO 300 279,- 


AVG 6,0 OEM 
GO 500 469,- 


SKY GAME 
INTEL PIII 750 MHz 
MB ATX VIA 133 

DIMM 128 MB SDRAM 
HDD OUANTUM 20 GB 


Účetnictví ABRA ONE 
(fakturace a pokladna 
JÚ, PŮ sklad a odbyt 
evidence DPH, adresář) 


15" SVGA color monitor TWIST 400 375,- 


17" SVGA color monitor TCO TWIST 800 750,- 


Joysticky Genius F-16 
Faxmodem interní 55.6 kb. 
CD-R média 74 min 


www.sky-soft.cz 


Doprava po celé ČR ZDARMA JA- 
v Praze včetně zapojení 


CCB Credit 
Prodejny: Otevřeno PO - PÁ 9:30 - 18:00 
Drtinova 26, Praha 5 - Smíchov, tel: 02/5751 7260-2, sky-soft©sky-soft.cz © 
Záhřebská 30, Praha 2 - Vinohrady, tel: 02/2251 9292, zahrebska©sky-soft.cz "5 ks 
Nepomuk, Husova 213, tel: 0185/592 564, 0604 251 272 Nepomuk sky-S0ft.cz 
Příbram, nám. T.G.M. 3 - Pasáž Horymír tel: 0306/492 124, pribram©sky-soft.cz 
Plzeň, Přemyslova 42, tel: 019/732 7077, plzen©sky-soft.cz Přijímáme platební karty 
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tom, že je interaktivní po- 
(O šščen zábava nejbouř- 

livěji se rozvíjející oblastí 
zábavního průmyslu, není třeba 
pochybovat: výše cifer točících 
se v tomto stále rostoucím odvět- 
ví masového entertainmentu ho- 
voří jednoznačně. Ať už je tedy 
budoucnost jakkoliv nejistá, mů- 
žeme se spolehnout na to, že s fe- 
noménem počítačových her se 
v ní budeme setkávat stále častě- 
ji, na těch nejpodivnějších mís- 
tech a v neobvyklých podobách. 


Na vlastní oči se o tom mělo mož- 
nost přesvědčit více než šedesát ti- 
síc návštěvníků sedmého ročníku 
veletrhu Electronic Entertainment 
Expo čili zkráceně E3, konajícího se 
17. až 19. května v prostorách los- 
angeleského Convention Centra. 


Vybrat ze stovek prezentovaných titulů ty 
nejlepší byl skutečně tvrdý oříšek. Po 
dlouhém zvažování vám však nakonec 
přinášíme tři nejslibnější zástupce z kaž- 
dého herního žánru. 
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E A 


Vedle žánrově poněkud svébytné 
Tokio GameShow a po všech strán- 
kách skromnějšího ECTS odehrá- 
vajícího se rok co rok v londýnské 
Olympia Hall představuje E3 velko- 
lepou a nepřehlédnutelnou událost, 
jejíž důležitost podtrhuje vysoký zá- 
jem vystavovatelů i návštěvníků. 
Také letos se E3 stalo místem set- 
kání herních vývojářů a distributorů 
prezentujících zde své připravova- 
né projekty se zástupci mediálního 
světa, obchodní sféry a v neposled- 
ní řadě i nadšených fanoušků z řad 
široké hráčské veřejnosti. 

Poslední jmenovaná skupina před- 
stavuje určité unikum: na rozdíl od 
ostatních „odborníků“ musí platit 
nemalé vstupné a v drtivé většině 
případů se jejich přístup k prezen- 
tovaným titulům neomezuje na 
pouhý „profesní zájem“. Málokdy 
se spokojí s tím, že si netrpělivě 
očekávané herní projekty důklad- 
ně prohlédnou a zaznamenají na 


ELECTRONIC ENTE 


——— 


k 


ěkter 


své miniaturní kamerky či fotoapa- 
ráty. Jsou odhodláni udělat cokoliv 
pro to, aby si každou hru mohli sa- 
mi vyzkoušet a zahrát. Materiály ja- 
ko papírové presskity a CD sypou 
do svých batůžků rovnou po desít- 
kách, a spatří-li tužku, tričko Či 


é reklamy byly nápadité více, některé méně. Tato patřila k těm 


Jedna z hlavních bran výstaviště. Každý den 
trvání veletrhu jí prošly desetitisíce návštěvníků. 


n povedenějším. 


snad ještě nějaký cennější suvenýr 
s motivem známé hry, případně lo- 
gem slavné herní společnosti, 
prakticky neexistuje nic, co by jim 
mohlo v získání jejich vyhlédnuté- 
ho fetiše zabránit. Při své snaze za- 
hlédnout alespoň cíp monitoru se 


k 


EO 
a 


bw 


újivýkh ; 


Krásné hry a krásné ženy — i tak by se 
dal chrakterizovat letošní ročník E3 


zajímavým titulem nebo dokonce 
probít se k některé z osob předvá- 
dějících daný titul a pokusit se za- 
chytit něco ze zasvěceného ko- 
mentáře, však tato skupina často 
ztěžuje prohlídku ostatním hostům. 
Zejména pak novinářům. Ti se me- 
zi počítači obsypanými hrozny ne- 
odbytných „amatérských“ zájemců 
často pohybují jen s vypětím všech 
sil. 

Snad i proto se většina vystavova- 
telů tentokrát rozhodla vyjít této 
skupině nadšenců vstříc. V praxi 
to znamenalo, že oproti minulým 
letům téměř vymizely strohé a ne- 


Moderní osobní počítač vybavený rychlým 
procesorem, velikou operační pamětí, vý- 
konným grafickým akcelerátorem a bez- 
problémovým připojením k internetu bude 
ještě dlouho představovat technologickou 


< 
bs 


nápadné expozice, jejichž základ 
tvořily nevýrazné stolky s počítači 
a poblikávajícími monitory. Jejich 
místa zaujaly nápadité konstrukce 
mnohdy bizarních tvarů a barev, 
jejichž nepřehlédnutelnost dále 
zvyšovala přítomnost tu více, tu 
méně zdařilých postaviček navle- 
čených do kostýmů hrdinů z kon- 
krétních herních projektů. Zvláštní 
přízni návštěvníků se těšily spoře 
oděné příslušnice něžného pohla- 
ví, které jejich pozornost spolehli- 
vě připoutaly i k jinak absolutně 
nezajímavým herním titulům. Dluž- 
no však dodat, že těch bylo mini- 


špičku se solidní hráčskou základnou. 
Přesto se platforma PC nijak nehřeje na 
výslunní zájmu vývojářských a distribuč- 
ních společností. Vysoká hladina pirátství 
a další faktory nahrávají „druhé straně“, 
reprezentované herními konzolemi. Není 
třeba připomínat, že mnoho her vyvíje- 
ných výhradně pro osobní počítače bylo 
zrušeno úplně, další se dočkaly jen své 


konzolové premiéry. Titulů, kterými by se 
mohla exkluzivně pyšnit PC platforma, 
kvapem ubývá, a jedinou oblastí, ve které 
PC prozatím zaujímá neohrozitelnou pozi- 
ci, jsou MMORPG hry jako Asheron's Call, 
Ever(uest nebo Ultima Online. 
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Zenský element působil letos na E3 silně sexy. 


mum. Na letošním E3 i ta nejtucto- 
vější realtime strategie předvádě- 
ná neznámým korejským herním 
studiem kdesi v zapadlém koutě 
výstaviště vypadala poměrně dob- 
ře a nadějně. Po přívalech neváb- 
ných „edutainmentů“ a nepřesvěd- 
čivých pokusů o hry pro ženy, 
kterými nás v minulých letech agil- 
ně atakovali zejména mladé firmy 
usilující o revoluční průlom na po- 
li interaktivní počítačové zábavy, to 
byla rozhodně příjemná a vítaná 
změna. 

Díky tomu bylo ovšem složitější 
rozpoznat opravdu výjimečné 
a nadprůměrně kvalitní tituly. Úro- 
veň technického zpracování se 
v porovnání s minulými lety rapid- 
ně zvýšila. Téměř všechny hry pů- 
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bizarně futuristicky 


sobily na pohled přitažlivým do- 
jmem. Přesvědčit se o jejich sku- 
tečných kvalitách vyžadovalo mno- 
hem více času i pozornosti. Také 
proto jsme se nakonec při vybírání 
nejlepších prezentovaných titulů 
poněkud alibisticky rozhodli spo- 
léhat hlavně na známá jména. 

Co však nešlo pominout, byla at- 
mosféra panující mezi jednotlivými 
kandidáty na „nejúspěšnější herní 
sytém nové generace“ (více viz rá- 
meček). Největší pozornosti vývo- 
jářů i distributorů se těšil zejména 
Xbox z dílen Microsoftu a PS2 fir- 
my Sony. Tituly na tyto nejprotežo- 
vanější systémy byly k vidění do- 
slova na každém kroku, a i když 
kupříkladu hardwarovým omeze- 
ním PS2 (zejména velikost operač- 


= + 


x 


Která z mnoha lákavých výher se na šťastného výherce usměje tentokrát? Tričko s logem 


Xboxu? Konzole PS2? 


Nová zahradní sekačka? Nebo dokonce elektrický křovinořez? 


GameStar v rukou zákona. 


Přestože v našich krajích jsou systémy 
světoznámého herního giganta (snad s vý- 
jimkou kapesního Game Boye) spíše okra- 
jovou záležitostí hrstky nadšenců, nejno- 


flight simulator 2002 


Flight Simulator se stal pro fanoušky simulace civilního létání 
bezmála kultovním pojmem. 


„a v rukou neidentifikovatelného stvoření. 


ní paměti) dnes programátoři spí- 
lají, kudy chodí (problémy s kon- 
verzemi svých her na tuto platfor- 
mu se netají ani přední české 
developerské studio Illusion Soft- 
works), početná základna uživate- 
lů představuje záruku jistých zisků. 
Herní byznys na veletrhu navíc ne- 
nápadně překročil rámec úzce vy- 
mezených herních platforem a za- 
čal zasahovat i do sousedních 
odvětví zábavního průmyslu. Na- 
příklad firma Nokia prezentovala 
u svého stánku hry pro mobilní te- 
lefony. Se slibnými tituly určenými 


vější herní konzole GameCube stojí za po- 
zornost. Nintendo vsadilo na plejádu 
osvědčených herních hrdinů, počínaje 
kníratým instalatérem Mariem a konče 
zástupci všudypřítomného pokémoního ší- 
lenství. Přestože hry na GameCube krom 
Nintenda vyvíjí jen několik málo firem, 
lze s jistotou tvrdit, že kvantita bude na- 
hrazena kvalitou. Snad všechny prezento- 
vané tituly vypadaly naprosto úžasně, což 
už v žádném případě nelze tvrdit o jeho 
konkurentech. Nintendo navíc slibuje, že 
cena systému by neměla překročit hranici 
dvou set dolarů. To je o třetinu méně nežli 
cena Xboxu a PS2. 


IL-2 sturmovik 


IL-2 Sturmovik potěší především všechny militantnější jedince 
z řad zájemců o počítačové virtuální létání. 


Ikdyž by se mohlo zdát, že nástup následov- 
níka veleúspěšné herní konzole firmy Sony 
nebyl nijak velkolepý, opak je pravdou. 


pro kapesní organizéry přišla spo- 
lečnost ZioSoft. Kromě variací na 
populární karetní či logické žánry 
přitom bylo k vidění i mnoho nároč- 
nějších projektů, mimo jiné i kon- 
verze známé závodní hry Need for 
Speed 4: High Stakes. 

E3 však zdaleka nebyla jen pouhou 
přehlídkou nastupujících herních 
platforem a nových titulů. Pamato- 
valo se i na početně nepoměrně 
slabší skupinu zájemců o hlubší 
a „serióznější“ pohled na oblast in- 
teraktivní počítačové zábavy, pro 
které byly po celou dobu výstavy 


Všemi netrpělivě očekávaný nastupující 
korunní princ interaktivní počítačové zá- 
bavy z rodu Microsoftu byl vidět doslova na 
každém kroku. Své konkurenty trumfuje 
nejenom suverénně nejvýkonnějším a nej- 


freeluncer 


Prodej PS2 ve všech regionech překonal 
původní očekávání, a pokud byl zpočátku 
tento ambiciózní systém sužován nedostat- 
kem kvalitních herních titulů, dnes je i ta- 
to bolístka minulostí. Navíc se Microsoft ne- 
tají tím, že minimálně první rok bude Xbox 
čistě off-line záležitostí, zatímco Sony již 
nyní představila elegantní on-line řešení, 
na kterém se budou podílet společnosti jako 
Cisco, Netscape, Macromedia a další. Při- 
počteme-li k tomu i chystané tituly jako 
Metal Gear Solid 2, Final Fantasy X nebo 
Gran Turismo 3 a v neposlední řadě i agre- 
sivní cenovou politiku, šance na úspěch ve 
„velké formátové bitvě nového milénia“ se 
zdají být poměrně vysoké. 


pořádány odborné semináře a kon- 
ference. 

Stejně jako již několikrát v minulos- 
ti i nyní interaktivní počítačová zá- 
bava prokázala, že se jedná o zdra- 
vé, plnohodnotné a stále více 
respektované odvětví zábavního 
průmyslu. Navíc se dá předpoklá- 
dat, že na rozdíl od ostatních médií 
má fenomén počítačových her svůj 
největší boom teprve před sebou. 
Tak tedy — za rok nashledanou... 


Václav Valeš 
01G0213 


modernějším hardwarem. Těší se také širo- 
ké podpoře vývojářů i distributorů, kteří na 
Xbox sází jako na nejprogresivnější herní 
systém nové generace. Nakolik je tento od- 
had správný, ukáže až čas. Každopádně 
softwarový gigant rozhodně nehodlá nic 
ponechat náhodě, jak o tom vypovídají sta- 
milionové investice do bombastické propa- 
gační kampaně. Jisté je, že minimálně po 
dobu prvního roku prodeje bude Microsoft 
na každém prodaném Xboxu tratit částku 
mezi 130 a 250 dolary (konzole bude mimo 
jiné obsahovat například pevný disk). Nic- 
méně — marketingoví experti mají všechno 
určitě velmi dobře spočítáno. 


Další simulátor z dílen Microsoftu. Tentokrát se ovšem vypra- 
víme na místa vzdálená tisíce světelných let od naší galaxie. 
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Á 10)pmus 


kaj 


ve které stačí, zodpovíte-li jedinou otázku. Pokud správnou odpověď 
odešlete na naši adresu s vyplněným dotazníkem z této dvojstránky 
(což je podmínka, abyste byli zařazeni do slosování), pak můžete 
vyhrát: 


Grafickou kartu Hercules 3D Prophet III 


2. Balík tří her - Desperados: Wanted Dead or Alive, 
Le Mans 24 Hours a Hogs of War 


< Předplatné GameStaru 
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... mm 


Internet navštěvuji: 
| | každý den 
» 
a ad == Pe 
a - O9g0o u 1x týdně 
ol o be m vůbec 
99 © L JS 
: M Uvedte dle vlastního výběru: 
> hi $ * Moje nejoblíbenější značka elektroniky 
» -4 90, 90 
85., 50 5 0 S mmm 


6x“ © 
| |žák ZŠ © M | student SŠ dg o nejoblíbenější značka nápoje 


s n 4 
É A- “-m zaměstnanec © | „Ra 
s 5 » "Ť Od 
.., So, 90 


| | 2-3xtýdně 


ši jen občas 


je Me Me B MÁ 


1. cenu do ankety — skvělou grafickou kartu GEFORCE 3 — věnoval 


Hercules je divizí společnosti Guillemot Corporation 


e skvělou grafickou 


Soutěžní otázka: Která modelka „stála“ 
modelem pro postavu agentky Cate Archer 
| z akčního hitu No One Lives Forever? 

| Uveďte její plné jméno. 


Moje nejoblíbenější reklama 


Ohodnoťte současnou podobu 
GameStaru jako ve škole od 1 do 5: 


£ grafika bj textový obsah 


E odborný rozhled a kvalita autorů 


P kvalita zpracovaných informací 


s obálka Ed komunikace se čtenáři 
m CD 1 (GameStar) L CD 2 (plná hra) 


O GameStaru jsem se dozvěděl 
(opět zaškrtněte): 


| u novinového stánku 

A z reklamy v jiných časopisech 
E na Invexu | na Internetu 
já od známých a příbuzných 
Časopis GameStar jsem si začal 


pravidelně kupovat na základě: 


|| plné hry je reklamy 


tvoji nepřátelé si budou přát, 
aby se nikdy nenarodili 


| obsahové a grafické kvality ©—| | dopc 
lá konkrétních autorů v něm pub 
Kromě mě čte můj výtisk časopisu ještě 
(uvedte počet osob): 


| M | E | | Kgavíce 


Časopis GameStar bych si bez plné hry 
kupoval ž nadále 


k 
| E ge 


Z časopisů, které jsou na trhu, si současně "cd 
+ 


nebo jsem předplatitelem titulů: 
eh Excalibur B PlayStation Magazin 
| score | level 
| | Games4U | | GameStar k n 
Jaký časopis považujete za nejlepší: 
a) po grafické stránce 
| | Exčaibik | | PlayStation Magazin 

(Score 7 Level 
u m 


| | POGamer | | GameStar 


8 tři hry za jednu odpověď 
| o“ E: . cenu do anke 

— = = ks: E ní 

Dead or Alive, Le Mans 24 Hours 


a Hogs of War věnovala firma 


Dynamic Systems, 


distributor počítačových her 


b) po obsahové stránce 
| | Excalibur | | PlayStation Magazin 


| Mevel 


© | Časopis je přehledný, nedělá mi potíže 
sledovat text. 

© | Časopis je vtipný, těším se, že se uvolním 
a zasměju. 

© Časopis je objektivní, při četbě recenze 
důvěřuji úsudku autora. 

© | Časopis má pěknou grafiku, líbí se mi jen 
tak si prohlížet stránky. 

E Je pro mě důležité jméno autora, mám své 
oblíbence. 

© | CD je dobré, protože si můžu pouštět 
dema nových her a přemýšlet o koupi. 

© CD1 potřebuji, protože se pravidelně 
probírám prográmky a patchi, jestli bych 
něco nepoužil. 

© | CD 2 mě potěší, protože jsem k časopisu 
získal ještě něco navíc. 

© | Líbí se mi rubrika Soutěž, rád pokouším 


© | Rádsi pročítám rubriku Dopisy, těší mě, 
že mají čtenáři vliv na chod časopisu. 


Kromě herních časopisů čtu ještě 
(uveďte své oblíbené tituly): 


| | Recenze | | Dopisy čtenářů 
| | On-line | [inside 
| | Hardware | | Soutěž 


© Multimedia 


-| Odbomá témata zaměřená na oblasti 
související s počítačovými hrami 
a technologiemi 

© | Retro (ohlédnutí za klasickými tituly 
počítačových her) 


© | Internet (články věnované zajímavým 
internetovým stránkám nejen 
o počítačových hrách) 

| ěádná 


Případně doplňte vlastní: 


Časopis o počítačových hrách mě 
oslovuje, pokud se věk jeho autorů 
pohybuje v rozmezí: 


| M6=20i6t | M s0iet 
a 40 a výše 


1 na věku autorů mi nezáleží 


| Mo-0iet 


8] Lze je tolerovat, pokud jsou řečeny ve 
správné chvíli na správném místě. 


l Většinou působí neomaleně nebo příliš 
dětsky. 


I Vidím to tak, že si na jejich pozadí jen 
honíte triko a nezadáte si se zlozvyky vaší 
konkurence. 


© Uvítal bych, kdyby se redaktoři 


GameStaru vždy vyvarovali všech 
laciných narážek a vulgarit. 


© | Redaktoři mají mezery v technických 
znalostech. 


| [Připadá mi, že na všechny ostatní, kteří se 
nedokážou ve světě počítačových her 
orientovat jako vy, se nepříjemně 


povyšujete. 
[1 Myslím, že článkům schází více fantazie. 


Fi V textu nacházím pravopisné a stylistické 
chyby. 


a Je na čase, abyste začali oslovovat 
čtenáře zralejšího věku. 


© | Domnívám se, že kdybyste upustili od 
jisté dávky exhibicionismu, texty by byly 
poutavější a zralejší, nezajímá mě, jakou 
měl autor při psaní náladu, za důležité 
považuji, když se v prynířadě píše.o hře. 


[ši Nesnáším, pokud mě autor oslovuje 
„milánku“ a podobnými familiérními 
označeními. 

© | Uvítal(a) bych v redakci ženu(y). 


ši Postrádám v redakci profesionální 
novináře. 


| | Berete se moc vážně: Schází vám lehkost 
a nadhled. 


Poměr grafiky a textu v GameStaru 
považuji za: 


| Mývážený 
l chci méně textu, více grafiky 
a chci více textu, méně grafiky 


Ř chybí mi velké obrázky 


Jako redakce jste jednoznačně: 
| |Wýbomí © | chvalitební 
ěj špatní 


s co na tom záleží, hlavně, že máte plnou hru 


| | průměr 
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/ Kyro2 4500 chipset 
/ 64MB RAM 

V/ 175MHz RAM clock 
/ Tile Architecture 

/ AGP 


100MEGA Brno 
Hybešova 25 
602 00 Brno 
tel.: +420 5 4324 7660 
fax: +420 5 4324 7577 
www.stombrno.cz 


Karma Czech, a.s. 
Pospíchalova 1093 
198 00 Praha 9 
tel.: +420 2 8186 0100 
fax: +420 2 8186 0100 
www.karma.cz 


/ Kyro 4000XT chipset 
/ 32MB RAM 


4 £ 175MHz RAM clock 


/ Tile Architecture 


PICUJES 


JOO 
—— 


100MEGA Praha 
Veleslavínská 42 
162 00 Praha 6 
tel.: +420 2 353 64 709 
fax: +420 2 353 66 717 
www.100mega.cz 


"A +6: informace o prav- 

Ď a E děpodobně nejlépe vypa- 
nim W dající budovatelské strate- 
gii jsou tyto: fantastická grafika, 
svěží nápady a čilí obyvatelé — pro- 
středí této hry vás zkrátka nadchne 
jako žádné jiné. S GameStarem 
jsme se vypravili k jejím vývojářům 
a vyzkoušeli si nejnovější verzi. 


Přímo před námi se rozbíjejí 
vlny o útesy u pobřeží. V pozadí sto- 
jí hustý les, v dálce se tyčí štíty hor. 
To je tedy naše nová země, naše bu- 
doucnost. Co nás čeká? Mír a bla- 
hobyt? Nebo snad všichni, kteří 
z naší rozvrzané plachetnice hledí 
k blížícímu se ostrovu s vírou a na- 
dějí, skončí jako ztroskotanci v bídě 
a nouzi? Budoucnost našich osadní- 
ků je více než nejistá. Ovšem v An- 
no 1503 je předurčena k úspěchu: 
díky skvělé grafice, novým nápa- 
dům a množství drobných vylepše- 
ní by měla být cesta od chudáka 
ke šlechtici nebo od obchodníka 
k magnátovi daleko napínavější než 
dosud. 


30 ČERVENEC 2001 


Ten, kdo má před očima jasný cíl, 
si zcela jistě přijde na své. 


Již předchozí hra Anno 1602 zís- 
ala díky tomu, že kombinuje budo- 
vatelskou strategii s obchodní simu- 
ací, statisíce příznivců a například 
v Německu se stala nejprodávaněj- 
ší počítačovou hrou všech dob. 

S GameStarem jsme se zastavi- 
i na průzkum u Sunflowers, kteří 
společně s rakouským týmem Max 
Design potenciální megahit připra- 
vují. Společně jsme pak sledovali, 
ak se naše první osada v novém 
světě vyvíjí. 


Grafiku si zamilujete 
Kdo jednou Anno 1503 hrál, už se 
nebude chtít k předchozí verzi vra- 
cet. V té se totiž objevovalo pouze 
několik málo ostrovů. 

V nové verzi panuje na severu 
a na jihu mrazivá zima, v níž si es- 
kymáci stavějí svá iglů na sněhu. 
Pozvolna ovšem přecházíme do 
pásma tundry a dále do krajin po- 
rostlých travou a klečí s množstvím 
potůčků. O něco později se dostá- 
váme do stepi a na rovníku obě vir- 


Válečné a obchodní lodi s 


* aby společně 


ostrov. Vlevo vidíte jednu z 


250 typů budov (175 vlastních) 

40 výrobních řetězců 

9 nových národů 

30 vojenských jednotek (12 vlastních) 
6 typů lodí 

80 postav 

5 klimatických pásem 

50 živočišných druhů 

100 rostlinných druhů 


tuální polokoule spojuje poušť. 
Podle toho, ve kterém klimatickém 
pásmu se právě nacházíte, se před 
vámi buď potácejí tučňáci, pózují 
srny, žirafy natahují své krky po 
šťavnatých listech, nebo nad vámi 
krouží supi. Kolem 50 živočišných 
a 100 rostlinných druhů činí svět 
velice rozmanitým. 

Budovy kvůli přehlednosti vy- 
padají bez ohledu na prostředí, ve 
kterém se nacházejí, pořád stejně. 
Monumentálně působí především 
přepychové katedrály a zámky. Je- 


jich funkčnost, která je v Anno 1602 
téměř neznatelná, by se měla zvý- 
šit. Zřízení majestátní katedrály či 
zámku přiláká totiž obyvatele ze 
sousedství. 


Osamělý průkopník 

Cesta k prvnímu vlastnímu obydlí 
se od předchozí verze hry výrazně 
liší. Nestačí už jen zakotvit loď na 
břehu a stisknout tlačítko „Prozkou- 
mat“, pomocí kterého lze získat in- 
formace o tom, zda je možné v da- 
né oblasti začít stavět. Namísto 
toho si zvolíte průkopníka, kterého 
tak trochu realtimovým způsobem 
na ostrově postupně zabydlujete. 
Kolem něho se líně převalují obla- 
ka mlhy a on poznává místní do- 
morodé kmeny a shromažduje in- 
formace. 


Optimální přehled při 
nastavení na střední 
přiblížení (celkem 3 stupně). 


jsme tedy nějaké město delší dobu 
neviděli, rozpoznáme sice budovy, 
ale jiné změny už nezachytíme. Po- 
zději můžeme zakládat velvyslane- 
ctví, díky kterým jsme stále infor- 
mováni o aktuálním dění. 


Čím dál tím lépe 

Jakmile stojí první osada ze slamě- 
ných příbytků a obyvatelstvo je za- 
opatřeno tím nejnutnějším, začíná 
skutečná expanze — svět je krásný, 
a proto z něho chceme získat co 
největší kus. Takže budujeme nové 
cesty, přádelny, koželužny, provádí- 
me výstavbu sídlišť a uprostřed ze- 
leně zakládáme dobytčí farmy 
a velkostatky. Naši poddaní si své 
příbytky rovněž neustále vylepšují, 
a tak se o něco později nalézáme 
na druhém z pěti vývojových stup- 


Odměnou za námahu vám budou 
nádherné renderované sekvence. 


Jakmile nalezneme pro naše 
osadníky nějaké příhodné místeč- 
ko, založíme zde osadu — tedy již 
ne bezpodmínečně na pobřeží, ale 
volně kdekoli ve vnitrozemí. Jsme 
tedy uchráněni před zvědavými po- 
hledy protivníků. Teprve potom zři- 
zujeme chaty pro lovce a rybáře, 
cesty a příbytky. Mlha v Anno 1503 
nechává okolí ve stavu, v jakém 
jsme jej navštívili naposledy. Pokud 


ňů, kdy kolem dokola již stojí solid- 
ní kamenné domy, na ulicích je ruš- 
no a pozvolna získáváme další 
možnosti budování. Jen hospodařit 
se dřevem se nám nějak nedaří, té- 
měř všechny stromy jsou již vyká- 
cené. Snažíme se tedy opatrně do- 
stat do kontaktu s protivníkem 
a vyjednávat. V naší druhé centrále 
u moře pak čile obchodujeme 
s masem, za které k nám výměnou 


Kejklíři, kněží, pohani a muž, který 


vede psa Gassiho — detailně zpracované 


postavy jsou nejdůležitější novinkou 


V Anno 1503 se civilizace vyvíjí stejně jako v předchozí verzi v pěti stupních. Ta- 
ké obydlí se postupně mění z chalup na přepychové vily (parcela je ovšem vždy 
stejně velká), Aby města působila různoroději, existuje celkem 10 grafických po- 
dob v každém stupni, tedy dohromady 50. 


Průkopník: 

Bezprostředně po vstupu na 
novou pevninu vaši poddaní 
vezmou za vděk i chatrčemi 
ze slámy. 


Osadník: 

Celkem brzy následuje druhý stupeň, 
kde se již objevují kamenné zdi a stře- 
chy, kterými dovnitř neprší. 


Občan: 

Ve třetím stupni jsou nejen hezčí 
domy, ale začínají se objevovat 
i první univerzity. 


Jakmile máte v pokladnici hodně peněz, 
můžete si pořídit přepychovější dům 
v severoněmeckém hanzovním stylu. 


Slechta: 

Lepší už to nebude — toto králov- 
ské sídlo představuje nejvyšší vý- 
vojový stupeň. 


AANATIRAKHBARA KAON 


ČERVENEC 200! 3 


každou chvíli připlouvají čluny se 
stavebním materiálem. 


Pivo pro občany 

Pěkné domky stojí vedle idylických 
mlýnů, městečkem protéká řeka, 
v ulicích a na polích panuje čilý 
ruch, tlustý hospodský právě vyva- 
luje sud s pivem, sedlák pěstuje 
len a na náměstí se již shromaždu- 
jí občané, aby se na ně dostalo čer- 
stvého pečiva a jiných dobrot. Prá- 
vě dorazil i pekař se svým voňavým 
chlebem. V podstatě byste se měli 
setkat s osmdesáti postavami ani- 
movanými do nejjemnějších detai- 
lů. Na rozdíl od dělníků jsou obča- 
né s každým dalším vývojovým 
stupněm oblečeni noblesněji. Nej- 
prve nosí obyčejné hadry, později 
vyšívané a zdobené šaty. Každé 
obydlí je zastoupeno samostatnou 
osobou, která si jde den po dni za 
svým cílem. Objevují se mezi nimi 
také klauni, kejklíři a kulhaví piráti 
se svými dřevěnými končetinami. 
Na monitoru to vypadá jako v Sett- 
lers IV — všechno však působí pod- 
statně realističtěji než ve strategii 
od Blue Byte. 


Nové produkty 

Pokud své chráněnce nebudeme 
dostatečně zásobovat masem, 
chlebem, pivem a tabákem, brzy 
se nám začnou bouřit. Musíme 


Gerřeidefatrh ve 


Wirtschaft s 


proto vybudovat co nejefektivnější 
výrobní řetězce. Nejprve začneme 
s chovem dobytka a pochopitelně 
si zřídíme i jatka a koželužnu — tak 
má obyvatelstvo dostatek masa 
a kůže. Pochopitelně existuje více 
takových výrobních řetězců, v prv- 
ním dílu jich bylo 25, Anno 1503 
jich nabízí přes 40. Přibylo pěsto- 
vání Inu a chmele, objevují se doly 
na těžbu soli či pivovary. Novinkou 
je, že ve svých středověkých továr- 
nách musíme provádět pečlivé 


plánování: například na statku je 
třeba rozhodnout, zda se obilí bude 
pěstovat na zrno nebo kvůli pálení 
alkoholu. Z obou možností vždy vy- 
bíráme v informačním menu. 

Díky obchodu s ostatními měs- 
ty vyděláváme peníze, kterými pak 
vyrovnáváme nedostatky v zásobo- 
vání jednotlivých osad. Ve srovnání 
s Anno 1602 zůstává sice osvědče- 
ný systém v podstatě nezměněný, 
ovšem obchodování — dokonce 
i pomocí karavan — nabývá díky 


větším ostrovům na důležitosti. Pří- 
jemné je především zjednodušené 
menu, pomocí kterého si buduje- 
me stálé obchodní cesty. 


Štěstí 

Mezitím se občanům daří výrazně 
lépe. Z vesnice se stalo město, po- 
dél ulic se vypínají nové honosněj- 
ší budovy, množství obchodních lo- 
dí brázdí vody oceánu, dokonce 
i exotického zboží je dostatek. 
Ovšem štěstí se nás nedrží natrva- 


Hospodský vyvaluje sud s pivem, sedlák pěstuje len 
a právě dorazil i pekař se svým voňavým chlebem. 


V pecích se taví ze né rudy železo. 


Pokud je dostatek potravin 
je všechno v pořádku, jakmile 
1k jídla nedostává 


začnou se objevovat nepokoje 


Na moři i na pevnině se odehrávají téměř 
realtimové bitvy s kořistníky I domorodci. 


lo: piráti potápějí naše lodě, na se- 
veru se potýkáme s nájezdy mon- 
golských kmenů. Potřebujeme ar- 
mádu! Rázem máme k dispozici 
flotilu válečných lodí na ochranu 
transportů, na pevnině se tyčí 
obranné hradby. Kdyby to jenom 
nebylo tak drahé! Občané si najed- 
nou stěžují na daně, armáda je 
však pořád nedostačující, a proto 
se musíme na boj s piráty vypravit 
sami. Způsob boje v Anno 1503 by 
měl být podstatně rozsáhlejší. Na 
moři stejně tak jako na pevnině se 
odehrávají téměř realtimové bitvy 
s kořistníky, domorodci či s nepřá- 
teli, které nám do cesty staví počí- 
tač. Vyskytuje se zde více jednotek 
a pár dalších novinek — všechny 
podrobné informace se dočtete 
v oddílu „Systém boje“. 


Profil protivníka 

V novém světě Anno se toho děje 
podstatně více než v předchozí 
verzi: samozřejmě i zde se vyskytu- 
jí počítačem řízení protivníci, kteří 
Ss námi bojují o moc a obchodní 
vliv. Jejich funkce se mění jen zříd- 
ka — čas od času s nimi uzavíráme 
obchodní smlouvy a diplomatické 
vztahy. Koneckonců každému při- 


dělili autoři hry určitý profil: jeden 
chce obsadit co nejvíce území, dal- 
ší chce ovládnout vodstvo. Jeden 
národ buduje monopol ve zpraco- 
vání masa, další zase spolupracuje 
s ostatními, než vytěží z obchodů 
vysoké zisky. 

V Max Design navíc domorod- 
ce roztřídili do devíti rozličných 
kultur, které mají svá typická obyd- 
lí i zvyklosti. Eskymáci přebývají 
v iglů a specializují se na lov ryb, 
váleční mongolové zase mají své 
stany a jsou velice Istiví. 


Dobrodružství a napětí 
Ten, kdo má před očima jasný cíl, 
si jistě přijde na své. Osidlování 
probíhá cíleně za morální podpory 
příběhu o osudu mladého muže, 
který touží po dobrodružství a jed- 
noho dne se vydá na cestu do vel- 
kého světa. Bez strategického uva- 
žování a armády zde nic nefunguje. 
Odměnou za námahu vám budou 
nádherné renderované videose- 
kvence. Příliš mnoho detailů o ději 
zatím není k dispozici, ale vývojáři 
na tom právě začali pracovat. 
Ostatní nastavení se v podstatě 
nezměnila: v nekonečné hře budu- 
jete osady a těšíte se z poddaných, 


se svými přátelskými vrstevníky vy- 
cházíte naprosto bez bojů. Mimo to 
je plánováno ještě množství vedlej- 
ších scénářů, kde musíte například 
vykázat určitý počet osadníků nebo 
ovládnout monopol v obchodě 
s drahými kovy. 


Učit se, učit se a... 

Naši poddaní nepotřebují pouze 
maso a pivo, ale chtějí čerpat také 
duchovní energii a vzdělávat se. 
Z tohoto důvodu zřizujeme (nezá- 
visle na vývojovém stupni) klášter- 
ní školy a univerzity. Díky vzdělání 


Boj na pevnině 

V plánu je celkem 30 druhů bojovníků, ja- 
ko např. lučištníci nebo kopiníci. Vojáky 
cvičíte v pevnosti, strážní věže budujete 
v odpovídajících výrobnách. Důležité je, 
jak jsou všechny jednotky sehrané, Když 
například podpoříte jezdectvo pěchotou, je 
výrazné posílení hned znát. Kromě toho 
vojáci za každého poraženého protivníka 
získávají zkušenostní body. 

Žádný bojovník nemůže sám o sobě způso- 
bit škody na budovách a zařízeních — k to- 
mu potřebuje odpovídající zbraně. Důležité 
je také umístění jednotky. Pokud lukostřel- 
ci stojí na nějakém vyvýšeném místě, stří- 
lejí podstatně dál, než když stojí na rovině. 


jsou pak tesaři v loděnicích schop- 
ni zkonstruovat rychlejší lodě 
a sedláci rozšiřují své statky. Ke 
studiu žáci potřebují pera a perga- 
men, studenti dokonce knihy. Ty 
musíme vyrábět a do jednotlivých 
škol je rozvážet. 

Za všechna tato nová vylepše- 
ní a grafiku se ovšem platí daň: 
program potřebuje větší výkon 
počítače než předchozí verze. Ji- 
nak tvůrci slibují, že by hra měla 
běžet již na Pentiu II. Také grafic- 
ká karta, která nepodporuje 3D 
vám vystačí. Standardní rozlišení 
je 1024 x 768 pixelů, možné je ale 
i 1600 x 1200. 


Peter Steinlechner 
01G0215 


Námořní bitvy 

Tři rozdílně velké druhy válečných lodí 
brázdí vody oceánu pod vaší vlajkou. 
Důležité jsou hlavně pro ochranu vašich 
obchodních lodí naplněných zbožím. 
Flotily lze spojit do takových formací, 
aby váš cenný transport velice dobře 
chránily — třeba i proti pirátům. Všech- 
ny druhy lodí musejí pravidelně na pro- 
hlídku do doků. 

Rozvážné povahy nemusejí nepřátelské 
lodě jen potápět, ale mohou také zajmout 
poraženou posádku a zaměstnat ji, což 
jim samozřejmě přinese další peníze. 
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Rudokožci jsou velice laskavým národem, 
který se zabývá především výrobou přírod- 
ních produktů a kůže. Když je to ale nutné, 
dokáží vykopat válečnou sekyru. 


V teplejších oblastech se nacházejí beduíni, Maurové žijící ve velkých mramorových Nejlépe se cítí v rozpálené poušti. Tento mí- 
jenž jsou specialisty na přepravu všeho dru- palácích jsou dobrými obchodníky a občas rumilovný národ je velice vděčný za každou 
hu. Jejich karavany velbloudů převážejí od se od vás nechají k nějakému obchodu pře- dodávku potravin. 

města k městu potřebné suroviny. mluvit. 
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Zde vám představíme oněch devět národů, které 

v Anno 1503 potkáte. Liší se nejen graficky, ale také 
svými zvyklostmi a chováním — některé jsou přátelské, 
na jiné si musíte dávat pozor. 


Tento jihoumerický národ je společností sta- 
vebních mistrů, kteří ovládají především 
práci s kamenem a cihlami. 


Všichni by se chtěli mít jako obyvatelé Kari- Ti se nejvíce podobají domorodcům z Anno Divocí jezdci z východu jsou nejagresivněj- 
biku — ovšem právě proto, že žijí v takovém 1602. Občas je možné s nimi nějaký obchod ším národem. Kdo si své osady rozšiřuje 
blahobytu, kupují občas jen luxusní zboží. uzavřít, ale existují i lepší obchodní partneři. směrem k nim, musí počítat s nájezdy. 
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okončení úžasné strategie 

Ricka Goodmanna je na spad- 

nutí. Těší nás, že jsme se zařa- 
dili k těm několika vyvoleným, kteří 
měli příležitost seznámit se s její po- 
slední verzí. 


Šéf a vedoucí designér ve Stain- 
less Steel Studios Rick Goodmann 
(Age of Empires) má momentálně pl- 
né ruce práce. Koncem léta by se mě- 
la na pultech objevit jeho nová realtime 
strategie Empire Earth. Nyní je proto 
plně zaneprázdněn posledním vylado- 
váním čtyř kampaní a 18 scénářů in- 
spirovaných bohatou historií lidské ci- 
vilizace. 

V Empire Earth vedete válku již od 
doby kamenné až po období nanotech- 
nologií. Do své armády přitom můžete 
přibírat i takové historické hrdiny, ja- 
kým byl například řecký romantický 
rek Achilles či naopak o celé tisíciletí 
později jeho zemitý protipól generál 
Patton. Goodmannova pravá ruka Jon 
Alenson nám, i přes časovou tíseň, po- 
skytl aktuální verzi hry a poznamenal: 
„Mezitím jsme především přepracova- 
li grafiku — hned několikrát. Jednotky 


mpire earth 


V Empire Earth vedete války již od doby 
kamenné až po období nanotechnologií. 


jsou teď detailnější a lépe animované.“ 
Kromě toho jsme se přesvědčili, že 
spolehlivě funguje i bezprostřední vy- 
tváření civilizací a opravdu velkorysý 
editor levelů. Zdaleka to ale není 
všechno. Na cestě 14 epochami jsme 
se setkali s celou řadou dalších novi- 
nek, o které se s vámi nyní podělíme. 


Díky již zmíněnému editoru si v Empire 
Earth můžete vytvořit civilizaci podle 
vlastních představ. V případě, že s na- 
definovanými národy jako Angličany či 
Peršany nechcete mít bez ohledu na je- 
jich pověst či slávu, jež si v průběhu sta- 


letí vydobyli, nic společného, máte pl- 
nou svobodu v tom, vytvořit si národ no- 
vý, s vlastnostmi, které jsou podle vás 
pro něj nejdůležitější. Ty ve hře generu- 
jete prostřednictvím 100 bodů. Rozdělit 
je můžete až mezi 80 kategoní, mezi ni- 
miž nechybí stejně tak v raném údobí 
dostřel lukostřelce jako o staletí pozdě- 
ji rychlost tanku. Během kampaně zís- 
káváte s každou splněnou misí další 
body, s nimiž duch svého národa po- 
stupně stále více zocelujete. Jen v pří- 
padě multiplayeru je filozofie trochu ji- 
ná: podobně jako v Counter-Stnku si 
před začátkem každé partie, během ča- 
sového limitu 4 minut, lze klikáním myši 
sestavit ideální kombinaci, která se 
však již v průběhu dalších bojů nemění. 
Tvůrci se totiž obávali, že protřelí hráči 
by si pro každou mapu vytvářeli opti- 
mální civilizaci a svůj národ přizpůso- 
bovali momentální situaci bez ohledu 
na skutečnou realitu. Během multiplay- 


eru bude rovněž možné hru ukládat, 
a to i přesto, že jednotlivé partie by ne- 
měly přesáhnout půl hodiny. Strach 
z problémů pramenících z herní nevy- 
váženosti, na níž jsou všichni hráči citli- 
ví bez výjimky, ale tvůrci nemají. V ne- 
poslední řadě i proto, že pro každou 
jednotku i epochu by měl existovat ade- 
kvátní protivník. 


Stále však není jasné, kolik jednotek se 
nakonec ve hře objeví. „Naši testeři stá- 
le přicházejí s novými návrhy. Přirozeně 
se snažíme všechny realizovat, ale pou- 
ze do té míry, abychom neohrozili herní 
rovnováhu,“ vysvětluje Jon Alenson. To 
už ale na svět mezitím přišli třeba i tak 
obdivuhodní bojovníci, jako jsou noví 
ostrostřelci. Jediným výstřelem okamži- 
tě vyřadí z boje pěšáka (opravdu to fun- 
guje!). K nabití sice potřebují okolo 30 
sekund, ale v tomto případě je to záměr 


Lítý masakr na bitevním poli není samozřejmě jediným způsobem, jak se zbavit protivného nepřítele. Empire 
Earth bude nabízet mnohem důmyslnější a efektivnější metody, kterak si podmanit ostatní národy. Vedle poli- 
tického intrikářství a náboženských vlivů poznamená morálku vašich protivníků i každý ze šesti divů světa, 
které můžete vystavit, a získat tak na svou stranu speciální a jinak nedostupné schopnosti. Zajímavým zpest- 
řením jistě bude i možnost vycvičit si speciální proroky, obdařené mocí sesílat na vaše protivníky živelné po- 
hromy v podobě ničivých zemětřesení, devastujících hurikánů, morových ran anebo sopečných erupcí. 
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Působivý pohled na detaily 


hýřící bojiště jistě potěší 


T" S 


vývojářů, jak hráče donutit neztratit kon- 
takt s realitou. Jinými slovy: o tak draho- 
cenného střelce musíte pečovat. Do 
boje ho proto nelze vyslat jinak než s es- 
kortou, která, dojde-li na boj zblízka, jej 
ochrání nebo se o to alespoň pokusí. To 
samé platí i pro postavu proroka schop- 
ného seslat na nepřítele živelné pohro- 
my s katastrofálními následky. I on 
k doplnění energie potřebuje delší do- 
bu. Jeho schopnosti jsou ale nepochyb- 
ně zárukou strhující podívané. Konkrét- 
ním příkladem může být třeba mocný 
hurikán, jehož směr můžete pouhým 
kliknutím myši obrátit proti nic netušící 
nepřátelské flotile. Dlužno však dodat, 
že lávu chrlící vulkány, zemětře-sení, 
hladomory, epidemie i požáry páchají 
škody oběma stranám bez výjimky. To 
jen kdybyste měli v úmyslu být vůči 
svým soupeřům škodolibí možná až 
přespříliš. 


Jak už jsme zmínili, v Empire Earth si 
můžete vytvořit celou civilizaci. Stejně 


tak ale i typy vojska. Vlastnosti jednotek, 
jako jistotu zásahu nebo rychlost, lze 
upgradovat až pětkrát. Může se tedy 
stát, že se na bojišti setkají stejné typy 
jednotek s naprosto rozdílnými vlast- 
nostmi. Údernou sílu armády ovlivňuje- 
te rovněž svými rozkazy, zejména pokud 
se jedná o formování jednotek a jejich 
morálku. 


Grafická vylepšení jsou v Empire Earth 
dobře patrná. Především textury působí 
detailněji a září sytými barvami. Engine 
podporuje rozlišení 2048 x 1536 bodů — 
samozřejmě za předpokladu, že vlastní- 
te odpovídající hardware. Výrazný krok 
kupředu je vidět i na animacích jedno- 
tek. Pokud vojáci právě nebojují, věnují 
se údržbě svých zbraní. Radost pohledět 
je i na dělostřelecké věže plovoucích vá- 
lečných lodí otáčejících se za manévrují- 
cím nepřítelem. Dokonce i dříve vyzáblí 
koně trochu přibrali na váze, takže teď 
vypadají mnohem realističtěji. Tvůrci vů- 


Může se stát, že se na bojišti setkají stejné 
typy jednotek se zcela rozdílnými vlastnostmi. 


bec projevili jakousi slabost pro zvířecí 
populaci. Během hry se tak například 
setkáte i s vlčí smečkou, která se pod ve- 
dením svého stříbřitě šedého vůdce po- 
tuluje krajinou. V konečné verzi hry by se 
pak mělo vyskytovat celkem 20 rozmani- 
tých druhů zvířat, která si na obrazovky 
monitorů navíc přivedou svá mládata. 
Dlužno dodat, že nikoliv jen pro efekt. 
V prvních fázích hry jsou totiž jejich po- 
stupně se rozmnožující stáda nejdo- 
stupnější obživou pro lovce z úsvitu vě- 
ků. Snad i proto jedna animální perlička 
na úplný závěr: v době kamenné si mů- 
žete jako zvěda vycvičit jednoho z vlků, 
jehož instinkt vás při mapování širokého 
okolí příjemně překvapí. 
Markus Schwerdtel 
01G0216 
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Víte snad o nějakých? 
© 
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review 


trategická WB. 
série Age a 
of Empires si € : 


v čase svého vzniku 
podmanila hemí svět. Je- 

jí masový úspěch zajistil autor- 
ské firmě Ensemble Studios zaslouže- 
nou popularitu a vzbudil hlad publika 
po každém dalším projektu z jejích vý- 
vojářských studií. Bylo tedy jen otáz- 
kou času, kdy se tým odhodlá svůj ús- 
pěch dále zužitkovat. Nyní však za 
námi nepřichází s novým pokračová- 
ním úspěšného hitu, ale se zcela no- 
vou hrou. A její nadmíru slušivý háv 
dává tušit příjemné překvapení. 


Fešanda! 

Grafické ztvárnění upoutá skutečně na 
první pohled. Nový engine začal vznikat 
již v době dokončování prvních Age of 


E z ý7 ; . zsh 


objevilo pokračování 
s podtitulem Age of 


tov a po pečlivém zvážení více než 
dvou set návrhů na podobu a tematiku 


= © Empires. Když se 
> na policích obchodů 
=< , 
a 
ň Kings, byl už v podstatě ho- 


zanechávají otisky šlépějí v písku i na 
cestách zavátých sněhem. Stejně tak 
ale i farmář pochodující kukuřičným 
polem ohýbá klasy, které se následně 
vracejí do původní polohy. Také u po- 
škozené budovy se nejdříve sesouvají 
zdi a teprve až po nich, přesně v inten- 


Na tuto grafickou extázi budeme nazírat 
doslova i obrazně božím okem. 


FC P n 1 
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dalšího strategického výtvoru započaly 
práce na Age of Mythology. 

Nepřísluší mi, abych předem vyslo- 
voval jakékoliv definitivní soudy, ale mu- 
sím se přiznat k pocitu, že AoM na mě 
působí jako titul, který může celý žánr 
obrátit naruby už jen tím, jak vypadá. 
Ne snad, že bychom ještě nikdy nesly- 
šeli o téměř fotorealistické grafice, 
deformacích terénu nebo paralaxním 
scrollingu, ale chlapci z Ensemble hod- 
lají všechny tyto vlastnosti dovést do 
extrému a vytvořit unikátní vizuální orgii 
s množstvím detailů, jež berou dech. 
Zmíním jen několik z nich — stromy se 
kymácejí ve větru a v jejich korunách 
šumí listí, mořské vlny omývají břehy 
a nechávají za sebou pěnu a mokrý pí- 
sek. Vítr čeří hladinu vody, vytváří pí- 
sečné duny nebo si hraje s padajícími 
sněhovými vločkami. Po kopcích se 
prohánějí medvědi, hroši, lvi, zebry, ko- 
zy a dokonce i žirafy. Vaši těžce zkouše- 
ní vojáci si za parného dne stírají z čela 
pot a při teplotách pod bodem mrazu 
se naopak klepou zimou a třením dlaní 
se snaží zahřát. Při tom všem za sebou 


cích pravidel fyziky, se začíná propadat 
střecha. Vše, co je hmotné, vrhá stíny, 
a to podle aktuální pozice slunce, které 
vychází na východě a zapadá tak, jak 
jsme zvyklí, aby se den mohl harmonic- 
ky vystřídat s nocí. Nelze s určitostí tvr- 
dit, zda se v Ensemble pohroužili do 
blíže nespecifikované euforie, ale je do- 
cela dobře možné, že jí záhy propadne 
nejeden z vás. 

Na tuto grafickou extázi budeme 
nazírat doslova i obrazně božím okem. 
A s použitím všemožných akrobatic- 
kých kreací, jako je přibližování, odda- 
lování a rotace, současně nebude pro- 
blém nabýt nad ní přehled za jakékoliv 
situace. 


Staré struktury v novém 

Herní model AoM bude velice podob- 
ný struktuře, kterou už známe z obou 
dílů Age of Empires. Vesničané se bu- 
dou pěkně ohánět, aby zajistili přísun 
potřebných surovin pro obživu svých 
druhů a plynulou výstavbu města. Bu- 
dovy vytvoří zázemí pro ekonomiku 
a vojenskou sílu. Armáda je pak záru- 


OH AACEŠE 


hroma z nebes je ten nejlepší 


jak poddané naučit pokoře 


kou takové síly, aby všichni měli pocit, 
že za jejich krásnou a velkou zemi má 
smysl rovněž bojovat. Na základě scé- 
nářů Age of Empires jsme si už v mi- 
nulosti mohli osvojit postupné vynalé- 
zání technologií a cestu napříč hned 
několika historickými etapami. Je tedy 
nasnadě otázka, čím se vlastně AoM li- 
ší od svého předchůdce. Vězte, že ni- 
čím méně významnějším než přítom- 
ností boha! 


Můj bože! 

Nejvyšší duchovní instanci zde objevíte 
hned ve třech podobenstvích. Každý 
z bohů totiž symbolizuje náboženství 
rasy či spíše národností, za které mů- 
žete v AoM hrát. Uctívat je můžete jako 
příslušník civilizace egyptské, řecké 
a... norské, Od chvíle, kdy jednomu 
z nich postavíte v rané fázi hry chrám, 
vaše počínání začíná ovlivňovat nový 
herní aspekt. Je jím míra oddanosti ne- 
boli víry ve zvoleného boha. Její hodno- 
ta se mění na základě mentality či vy- 
spělosti národa, z nichž si každý 
počíná jinak. Egypťané uctívají své 
božstvo výstavbou monumentů, Řekové 
se modlí jako o život a Norové si získá- 
vají sympatie až barbarským vyhlazo- 
váním soupeřů. I přes sebevětší poko- 
ru každého z národů je však odezva ze 
strany svatých závislá na omezené 
stupnici víry. Nepočítejte proto s tím, že 
k nabytí absolutní moci stačí počínat si 


mytologická tematika 


Největšími přednostmi slavné herní série 
Age of Empires byly její historická důvěry- 
hodnost a realistické ztvárnění. Ve své no- 
vé hře se však Ensemble Studios rozhodli 
od reality poněkud odchýlit a obohatit dění 
o prvky nadpřirozena. Ty měly nejenom 
motivovat samotné tvůrce, ale hlavně vy- 
tvořit svobodný prostor pro představivost 
hráčů, a tím vnést do Age of Mythology ne- 
všední osvěžení. „Chtěli jsme hráčům zpro- 
středkovat nový herní zážitek. Mytologie 
nám to plně umožnila,“ poznamenává de- 
signér Ian Fischer. 


jako náboženský fanatik. Ve chvíli, kdy 
ze strany bohů docílíte maximálních 
sympatií, se totiž kumulace jejich příz- 
ně zastaví a poklesne. To proto, abyste 
o ní mohli posléze opět ryze pragma- 
tickým způsobem usilovat a nevypadli 
z koloběhu, jenž tvoří jeden z nejpozo- 
ruhodnějších herních aspektů AoM. 
Náklonnost svých spasitelů lze získat 
různými způsoby. Například zplozením 
mytologické bytosti nebo zlepšením ži- 
votních podmínek podaných. 


armády. Rozličné kreatury by měly za- 
stávat spíše podpůrnou roli. Jejich pod- 
pora přesto nebude jen symbolická — 
stejně tak jako při pohledu na medůúzu 
nepřátelé zkamení hrůzou, také kyklop 
si dovede s vojáky pohazovat jako s cí- 
novými vojáčky. Podivní tvorové anubité 
pak díky svým abnormálním fyzickým 
schopnostem mohou velkými skoky na- 
padnout nepřítele zezadu nebo elimino- 
vat jeho výškovou převahu. 


Zázrak! 

Lidé se modlí k bohu v očekávání zá- 
zraku. Často ale mají pocit, že jim nikdo 
nenaslouchá. Přesto se za své oběti do- 
žadují kompenzace a doufají, že někte- 
rých životních strastí budou ušetřeni. 


ximálním 
něhu lze zj 


AoM není hrou, ve které vyrábíte mytické 
bytosti jako na běžícím pásu. 


Satyrové 

Předem si povězme jedno — AoM není 
hrou, ve které vyrábíte mytické bytosti 
jako na běžícím pásu a beze studu je 
posíláte umírat do bitevní vřavy. Taková 
bytost z nebes je cenný dar, ozdoba ar- 
mády, kterou musíte hýčkat a využívat 
jen po zralé úvaze. Primární útočná síla 
by vždy měla záviset na lidském faktoru 


E Z E EA FARA 


T BRL 


V AoM každý bůh své ovečky obdaro- 
vává na základě svého zaměření 
a schopností. Jeden může výrazně uspí- 
šit zrání živočišných plodin, druhý od- 
krýt neobvykle velkou část mapy a třetí 
třeba dodat pevnost štítům či zbraním 
vojáků. Tento efekt se projeví i vizuálně, 
takže při vysokém přiblížení lze dobře 
odhalit výzbroj nepřátel. 
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Ruka boží? 
Každý, kdo jednou 
propadl řevnivosti, ur- 
čitě zažil to zrádné nutká- 
ní poškodit svého soupeře — ať 
již na jeho zahrádku nalákat hejno 
všežravých kobylek nebo mu seslat 
blesk do komína. V AoM si lze k tomu- 
to počínání naklonit dokonce toho nej- 
vyššího. Záleží jen na míře vaší odda- 
nosti. Pokud se třenice s vaším 
sousedem vyostří, lze požádat nebesa, 
aby za sporem učinila definitivní tečku. 
Počítejte ale s tím, že soused může 
v takové situaci disponovat podobnými 
silami a hrozící katastrofu dokonce ob- 
rátit proti vám. Váš zmocněnec pro jed- 
nání s božstvem tedy vždy podstupuje 
nemalé riziko, neboť účinky přivola- 
ných pohrom jsou vskutku devastující. 
Navíc, nad těmito silami nikdy nemáte 
kontrolu. Nikdy si nediktujete, co 
a kam má spadnout. Jako ve skuteč- 
ném životě mát jediné právo — sledovat 
vůli boží. 


ve chvílích sladkého nicnedělání. 
V tomto ohledu mu jde hra skutečně 
příkladem. Tvůrci z Ensemble mysleli 
skutečně na všechno, jak dokládá je- 
jich dobrý nápad, jehož grafické pro- 
vedení nalezneme v podobě nepře- 


Chytrá hra 

AoM klade v první řadě důraz na sing- 
leplayer hru. Multiplayer však nechybí. 
Podstatného vylepšení se dočká tzv. 
matchmaking. Odehrávat se už nebude 
v internetovém prohlížeči, ale přímo ve 
hře. To samé platí pro editor jednotli- 
vých scénářů, pokud browser zaměníte 
za externí program. © nápaditém pří- 
stupu programátorů pak zcela jistě 
svědčí skutečnost, že hra si bude auto- 
maticky kontrolovat funkčnost vygene- 
rovaných map. 


V kostce... 

„lze AoM popsat jako poutavý příběh 
odvíjející se v barvitém historickém pro- 
středí. Hráč se v něm setká s množ- 
stvím zajímavých postav a úkolů. Jeho 


a modří už vědí, že koně 


sou rychlejší než velbloudi 


Podobně jako třeba v startrekovské hře 
Armada i zde bude hráč veden k tomu, 
aby postupně hrál za všechny civilizace. 


STI 


EEE 
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Jednání s bohy má na starost zvlášt- 
ní osoba, zcela specifický hrdina, jehož 
zrození probíhá u každého z národů ji- 
nak: Řekové ho za vynaložení velkého 
úsilí přivádějí na svět pod střechou po- 
svátného dómu, u Norů se do této pozi- 
ce kvalifikuje voják, který pobije určitý 
počet nepřátel, a za Egypťany hovoří 
k tomuto účelu vyvolený kněz. Hrdinové 
se od běžných smrtelníků liší nadprů- 
měrnými schopnostmi, které s každým 
přechodem do dalšího časového obdo- 
bí nabírají na síle. V pokročilých fázích 
hry proto není příliš moudré přistupovat 
k jejich charakterům lehkovážně. 

Sílit budou postupem času i bohové. 
Lze přitom očekávat, že od nich budete 
vyžadovat stále více. Proto se zde rýsuje 
možnost získat na svou stranu další 
z metafyzických entit a odvážit se vlád- 
nout zemi s ještě větším sebevědomím. 


Ovládání a přehlednost 
Nejeden zaměstnavatel vynakládá vel- 
ké úsilí, aby své zaměstnance přistihl 
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hlédnutelného symbolu při horním 
okraji obrazovky. Právě tam se ukláda- 
jí záložky s iniciálami lenošících vesni- 
čanů, které nemohou nechat v klidu 
žádného správného budovatele. Tento 
vděčný strategický prvek je zárukou, 
že vaši poddaní mají pokaždé co na 
práci, a vy se tak o maximální produk- 
tivitu práce nemusíte obávat. Chytrá 
kombinace klávesových zkratek pak 
velmi zjednoduší velení úderných od- 
dílů. Jejich seznam je k dispozici v le- 
vém horním rohu obrazovky. Součástí 
této položky je ikonka informující 
o přesném významu jednotlivých seg- 
mentů vojska. 


ensemble studios 


putování by neměly přerušovat žádné 
briefingy, které v minulosti často doká- 
zaly roztříštit plynulost nejednoho kom- 
paktního scénáře. To samé platí o fil- 
mových sekvencích odehrávajících se 
ve 3D enginu — žádný drastický střih by 
nás neměl překvapit. 

Nejlepší jsme si však nechali na ko- 
nec. Podobně jako třeba v startrekov- 
ské hře Armada i zde bude hráč ele- 
gantně veden k tomu, aby postupně 
hrál za všechny civilizace. Ušetří si tak 
nejenom opětovné hraní hry, ale bezpo- 
chyby rozšíří svůj strategický potenciál. 

Lukáš Vychopeň 
01G0217 
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Ensemble Studios je firma, která na poli počítačové zábavy nepůsobí příliš dlouhou 


dobu. Přesto se za poměrně krátký čas dokázala etahlovat mezi nejlepší v žánru 


strategií. Úspěchu dosáhla především díky svému hitu Age of Empires a jeho 0 
následným datadiskům Rise of Rome a The Conguerors, které se dodnes těší É 


masové oblibě. Popularita multiplayerové verze těchto titulů současně stála ENSEMBL 
u zrodu velice slušné základny single i multiplayerových map a kampaní. STUDIOS 
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Hailstorm: Klíč ke službám „NET 
Krupobití 
od Microsoftu 


KAMIL PITNER 


a Palm OS. Vedení společnosti 
ovšem neopomnělo poznamenat, 
de nejefektivněji bude nová stra 
legie pracovat ve »pojení s Win. 
dor 

Společnost pravděpodobně 
nabidne 160 milionům uživatelů 
ystém služeb Passport a MSN Moxsen- 
XML bude uživatelům posky- ser bezplaný přechod na novou 
tovat především groupvarové | plasformu. v jejím) rámci by zá 
funkce: např. e-mail, kalendář, | kladní služby měly být zdarma 
plánovač a správu kontaktů. | a platit by se mělo pouze za ty 

„Hailstorm je pravděpodobně + „přidanou hodnotou“ 
nejdůležitější součástí NET stra —— Firmy America Online A Sun 
tegie.“ řekl Bill Gatex. Prvním | se již v souvislenti s uvedením 
krokem směrem k Hailstormu bu- — Hasbstormu obrátily na americký 
de příchod Windows XP. ake ce- | antimonopolní úřad. Microsofi 
Má strategie by podle Microsoftu © podle nich zneužívá svého domi- 
moměla být vázáma na konkrétní | nantního postavení na trhu » ope 
OS. Hailstorm tudíž bude pro- | ročními systémy k tomu, aby 
vomechopný | p openčnkn sy | vádí boomnikačn pola 
stémy Linux, UNIX, Apple OS . 
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pouští, přestaže potvrdil roční 

met Sete MOBILNÍ BUDOUCNOST 

Vytvořením jednotné komu- — liard korun. Jcho náměstkyně pro 

nikační infrastruktury prostáte — icickomunikace Marcela 

zl prány byl vá porna chová doma eby onu Německu proběhl ve dnech 22.-28. března veletrh CeBIT 2001. Zájemci 

fekecom. to zakázce mohly podílet | jimé čníci « ji, 

Máliandová rakázka, díky kl- — firmy jako vubdodavateké Re. i ] © oblast informačních a komunikačních technologií z celého světa již 15 let 

néby mělo dodvou let dojit kmo- | šení, založené ma špičkových směřují na hannoverské výstaviště, aby se zde setkali s novinkami a trendy 

dernizací a zefektivnění fungová: | technologiích, by mělo obstái | z oboru. V dnešním vydání Computerworldu vás seznámíme s prvními dojmy a příště 

1 stárního zparátu ČR. sejmě ak. i v konkurenci obdodných pro- | se podíváme na nejvýznamnější novinky, které letos CeBIT přinesl 

jako ke zlepšení kontaktu zástup- — jektů v EU. 


ců státní správy s občany, byla | 1056/0 “ 


Aroma domusaminímu operáto. 
rovi a trhu. Nebylo by na tom nic 
divného, kdyby tuto práci získal 
Vzhledem ke své odborné způso- 
Bikes a efektivnosti řelení, ke- 
row by dokázal ve výběrovém f- 
ení. To však neproběhlo — vý- 
mluva vlády na nedostatek Času 
(m jeho vyprání zpochybnila celý 
kosarakt 


„AVR ní 


tta://wwwe.cwe.cz 


KAREL TASCHNER 

Ačkoli se mnoho diskuzí nyní točí kolem dění 
na světových burzách a kolem problémů americ 
kého a asijského trhu. vystavovatelé se snažili ná- 
vštěvníky upoetat svými Bi-toch produkty a dělali 
vše možné. aby xe pesimistické prognózy nenapi- 
nity 

Mezi nejvýznamedýší trendy se letos řadily mo- 
bilní (GPRS, Bluetooth, 3G) a síťové komonikace 
(DSL. IP 1clefonic. vysokorychlostní přenosy dat po 
páteřních sítích), PDA (vice funkcí, delší baterio- 
Vý provoz. lepší komunikační možnosti), výkonný 
hardware pro PC (grafické karty, procevory, pamě 
ová média), aplikace pro e-business (CRM. ERP, 
ASE), digitální fosografic. řešení pro správu doku 
mentů. aplikace pro bezpečnost, domácí mukimé 
dia (DVD, MP3) a prezentační technika (LCD pa- 
ely a zpětné projektory). 


V průběhu CeRITu byla oznámena icelá řada al- 
ami a partnerství. Mezi ty nejzajímavější patří spo- 
lupráce společností Siemens (divize Business Ser 
vices) a Microsoft na platformě NET, Premiéru sí 
ma CefTu odbyl nový operační systém pro počíta 
če Apple: Mac OS X. 
Při procházení jednodlivými pavilony bylo mož 
6 narazit i na vystavovatele z České republiky, Le- 
ts jich sem dle oficiálního katalogu přijelo celkem 
18 (včetně Ministerstva průmyslu a obchodu ČR). 
Při rozhovoru s některými zástupci tuzermkých (- 
rem došlo i na srovnání s brněnským Invexem. Nej- 
výstižnějí shrnol nejčastější názor pan Marián Px- 
č ze společností BnroCASE. Rodle něj je CeBIT 
vekeerh, kde se výrodcí setkávají s distributory. lo- 
+6 diriboloří setkávají kosco 
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rvní díl Hid- 

den © Dan- 

gerous se za- 
řadil mezi nejlepší 
a celosvětově nej- 
oblíbenější strate- 
gicko-akční hry his- 
torie. Pomineme-li 
nejrůznější ocenění 
(mezi nimiž nechy- 
bí ani prestižní Bafty Awards), spoko- 
jený úsměv na tvářích vydavatelů i au- 
torů -jistě vyvolal i počet prodaných 
kopií blížící se úctyhodnému číslu 
čtyři sta tisíc. Zvážíme-li pak všechny 
případné „ne-zcela-legální“ kopie, je 
velice pravděpodobné, že se hra do- 
stala na harddisky minimálně milionu 
hráčů. Radost autorů z těchto po- 
chybných kopií je sice menší, ale i to- 
to číslo vypovídá o obrovském úspě- 
chu hry. Není tedy divu, že se na naše 
monitory chystá pokračování s ná- 
zvem Hidden © Dangerous 2. 


8 dangerous 2 


Hlavní myš- 
lenka hry a její 
ztvárnění zůstává 
až na několik po- 
chopitelných výjimek stejné — i ve 
„dvojce“ na nás čeká nacistický nepří- 
tel, proti kterému budeme bojovat ve ví- 
ce než dvou desítkách poutavých misí. 
Znovu budeme taktizovat, pečlivě krok 
po kroku plánovat invazi do týlu nepří- 
tele, abychom nakonec všechnu teorii 
proměnili ve vzrušující a adrenalin do 
žil pumpující praxi. Díky poměrně vyso- 


V žádném případě se však nebude 
jednat jen o nějaký datadisk, ale o zcela 
novou, v mnoha směrech vylepšenou 
hru. V zajímavém příběhu figurujete ja- 
ko člen speciálních britských jednotek 
SOE Gary Bristol, který představuje pro 
německou stranu takové nebezpečí, že 
se jej rozhodnou zlikvidovat. Podaří se 
jim ovšem rozprášit „pouze“ jeho jednot- 
ku, zatímco chrabrému hrdinovi se po- 
štěstí uniknout. Aby ne, v opačném pří- 
padě by hra skončila podezřele brzy, 
z čehož by měli všichni (s výjimkou Ga- 


Výrazného vylepšení by měla doznat umělá 
inteligence a ovládání vašich pomocníků. 
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ce nasazené latce obtížnosti nám Hid- 
den © Dangerous 2 vydrží podstatně 
déle než nějaká bezduchá střílečka. 
Kdo hrál první díl, jistě bude souhlasit: 
některé mise bylo mnohdy třeba opako- 
vat i desetkrát za sebou, než jsme obje- 
vili správnou strategii a tu pak dokázali 
úspěšně realizovat v samotném boji. 


ryho nepřátel) pramalou radost. Není se 
ovšem třeba obávat, že díky této epizo- 
dě zůstane Gary až do konce hry na ce- 
lou válku sám Čekají nás sice úkoly, 
které bude plnit sólově, ale ve většině 
misí bude vystupovat jako součást elitní 
jednotky, jak tomu bylo v původním Hid- 
den 8 Dangerous. Ztráta kteréhokoli ji- 


Největší česká společnost zabývající se vývojem her vznikla v roce 1997 nepřímou transformací distribu- 


torsko/vývojářské firmy Vochozka Trading. Na počátku devadesátých let začal Petr Vochozka vydávat hry 
pro Amigu (pamětníci si určitě vzpomenou na Světáka Boba nebo Asterixe a Obelixe), aby se později přeo- 
rientoval na oblast PC a přinesl na trh původní české tituly jako Tajemství Oslího ostrova, Sedm dní a sedm 


nocí anebo lokalizovanou polskou adventuru Agent Mlíčňák. 
Hlavním záměrem vzniku Illusion Softworks bylo vytvoření špičkového vývojářského týmu tvořícího hry 
pro světovou distribuci. Hned svou prvotinou Hidden r Dangerous, které se po celém světě prodalo více 
než 400 000 kusů, si Illusion Softworks vydobyli zasloužené a respektované místo v herním průmyslu. 
Krom Hidden 8 Dangerous 2 Illusion Softworks pracují na slibném titulu Mafia a dvou dalších, blíže ne- 


specifikovaných projektech. 


Jak prozrazují okolní screenshoty, ( 
grafická stránka h - 
doznat znatel 


ného člena vašeho týmu bude znamenat 
jen smutnou událost, která následující 
děj příběhu nijak neovlivní, kdežto smrtí 
vojína Bristola hra okamžitě končí. 
Není třeba dodávat, že každý z vo- 
jáků bude disponovat svými specifický- 
mi schopnostmi a dovednostmi a že 
volba vhodných kandidátů vysílaných 
do konkrétních akcí bude mít pro zdár- 
ný výsledek rozhodující charakter. Vý- 
razného vylepšení by měla doznat ze- 
jména umělá inteligence a ovládání 
vašich pomocníků, což byly dva nejpal- 
čivější nedostatky prvního dílu. 
Největší přínos zdokonalení AI va- 
šich spolupracovníků by se měl projevit 


šení ze hry spíše stresové situace. Mož- 
ná by stálo za úvahu pamatovat též na 
méně náročné hráče a vedle „základní 
hry“ přijít i s jednodušším „arcade“ re- 
žimem, v němž by si přišli na své rov- 
něž militantně umírněnější jedinci. 
Traduje se, že o grafickou stránku 
hry vlastně nejde, že důležitá je hratel- 
nost a zábava, ale nevýrazná a neatrak- 
tivní podívaná by neudržela pozornost 
hráčů příliš dlouhou dobu. Podprůměr- 
né vizuální a obecně technické zpraco- 
vání se ovšem Hidden © Dangerous 2 
v žádném případě netýká. Hra poběží 
na novém enginu LS3D — od původního 
záměru použít vylepšenou verzi Insani- 
ty enginu od Michala Bačíka bylo nako- 
nec upuštěno. Díky tomu by měla být 
hra podstatně rychlejší a samozřejmě 
i bohatší o nové grafické efekty, detaily 
a funkce, jimiž starší engine nedispono- 
val. Nový engine, na němž pracuje tým 


Zřetelný posun k realitě jistě potěší všechny 
příznivce sofistikovanějšího pohledu na věc. 


zejména při vzájemné kooperaci v prů- 
běhu všech skupinových akcí. Ovšem 
pozor, spolu s vašimi spojenci by měli 
„zmoudřet“ i vaši nepřátelé, takže šan- 
ce na přežití se zhruba vyrovnávají. 
Z dalších plánovaných změn jmenujme 
ještě pestřejší interakci s okolním pro- 
středím a v neposlední řadě taktéž reál- 
nější fyziku celého herního světa. 
Zřetelný posun směrem k realitě ji- 
stě potěší všechny příznivce sofistikova- 
nějšího pohledu na věc, ovšem mnozí 
spíše akčněji orientovaní hráči by mož- 
ná na úkor absolutního realismu přivíta- 
li spíše upravení hratelnosti směřující 
k větší zábavě. Už v prvním dílu byly ně- 
které úkony, jako například střelba, do- 
cela obtížné a v kombinaci s nutností 
neustálé kooperace jednotlivých členů 
jednotky přinášely často namísto potě- 


čtyř programátorů, by měl být navíc 
oproštěn od neduhů a chyb svého před- 
chůdce, se kterými sváděly ne vždy ús- 
pěšný boj tři oficiální patche. 

Práce na drobných detailech herní- 
ho světa společně se zmíněným vývo- 
jem nového enginu, sice znamenala ně- 
kolik posunů v termínu vydání hry, ale 
měla by se rozhodně vyplatit. A navíc, 
Illusion Softworks už mají ve světě počí- 
tačových her takové jméno, takže si ne- 
mohou dovolit vypustit na trh nějaký po- 
lotovar. Držme jim palce, aby vše 
dotáhli k maximální dokonalosti a hlav- 
ně aby hru stihli dokončit alespoň do 
konce letošního roku, a všichni nedo- 
čkavci se tak pod vánočním stromeč- 
kem dočkali pořádné nadílky... 

Milan Jablonský 
01G0218 


Hidden 8 Dangerous, 
Flying Heroes 
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Chris Taylor 


Chris je tak trochu turis- 
ta, křižující mapu celého 
herního průmyslu. 

Ve svých jednadvaceti 
letech se katapultoval do 
obecného povědomí díky 
práci na hře Hardball 2, 
vydané v roce 1989 

u firmy Distinctive Soft- 
ware. Později byl desig- 
nérem a vedoucím pro- 
jektů 4D-Boxing (1991, 
Distinctive) Triple Play 
Baseball (Electronic 
Arts, 1995) a konečně 
Total Annihilation (Ca- 
vedog, 1997). Gas Powe- 
red Games založil v roce 
1998 a krátce poté začal 
pracovat na Dungeon 


Siege. 
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tandardy nejsou dobrá věc. Ze- 
S jména pak v případě, že se jed- 

ná o standardy omezující. Ať už 
mluvíme o reálném životě, ve kterém 
je dle nějakých zbytečných konvencí 
nepřípustné vzít si domů cizí věc, ne- 
bo o RPG hrách, ve kterých se až na 
výjimky setkáváme se stále stejnými 
omezujícími klišé. Inventář nestačí, 
mezi lokacemi se nahrává jako o život 
(i dva), u zdlouhavých dialogů často 
usínáme vyčerpáním po sedmém 
kliknutí na tlačítko Next. Přiznejme si 
aspoň na chvíli, že nás některé z těch- 
to charakteristických vlastností po- 
vážlivě durdí. 


Když se podívám na stručnou cha- 
rakteristiku připravované hry Dungeon 
Siege, skoro mi připadá, jako by vývo- 
jový tým Gas Powered Games udělal 
mezi hráči RPG her veřejný průzkum na 
téma „Co vás při hraní nejvíce frustru- 
je?“ a začal svůj velkolepý projekt stavět 
na jeho výsledcích čili chybách ostat- 
ních projektů. Ve všem má ale nejspíše 
prsty ostřílený muž činu Chris Taylor, 


si nestěžuje, že vydavatelem Dungeon 
Siege bude Microsoft. 

Jak jsem zmínil výše, hra bude 
oproštěna od velkého množství neduhů, 
kterými trpí značné procento vydáva- 


Z vaší postavy může být kouzelný dědek 
s chatrnou fyzičkou stejně jako urostlý bojovník 


který stojí za kousky jako Hardball 2, 
Tnple Play Baseball, ale hlavně masově 
úspěšnou hrou Total Annihilation, vyda- 
nou v době jeho působení ve vývojář- 
ském týmu Cavedog. Po vydání data- 
disku The Core Contingency se v roce 
1998 rozhodl založit vlastní firmu Gas 
Powered Games. Jestli existuje něco ja- 
ko štěstí, Taylor jej dozajista má — určitě 


ných RPG her, a zavede některé zajíma- 
vé herní prvky. Vše začíná už příběhem 
— ten by měl být vypravován způsobem, 
který nebude nutit každého hráče číst 
desítky a stovky nekonečných stránek 
análů, aby alespoň přibližně věděl, co 
se vlastně okolo děje. Nejde zde o to, že 
by nebylo co vyprávět (právě naopak), 
ale spíše o celou koncepci či pojetí vě- 
ci. Namísto nechutně dlouhých dialogů 
a těžkých informačních šoků bude děj 
servírován po malých dávkách a čím ví- 
ce bude hráč používat vlastní mozek, 
tím dříve pochopí souvislosti a celé po- 
zadí příběhu. Obecně lze ale říci, že 
leitmotivem bude znovu a opět boj pro- 
ti absolutnímu zlu, které ovládá celý 
svět. To by mělo být také to jediné, co 
na začátku hry budete vědět. 

Pokud jste čekali, že na svou život- 
ní cestu vyrazíte s bytostí obdařenou 
temnou minulostí a zajímavými schop- 
nostmi, asi budete poněkud zklamáni 
— hlavní postavou je obyčejný farmář 
(popřípadě farmářka) bez jakýchkoliv 
zvláštních vlastností, požadavků či tu- 
žeb. V podstatě začínáte psát na čistý 
papír a je na vás, zda jej počáráte pas- 
telkami, nebo krví. Zjevně se mi to ne- 
povedlo, ale chtěl jsem tím naznačit, že 


"dungeon siege 


Z vaší postavy může být kouzelný dědek 
s chatrnou fyzičkou stejně tak jako 
urostlý svalnatý bojovník. Celý systém 
vývoje postav je založen na bázi skillů, 
tj. čím více se budete věnovat jedné 
konkrétní činnosti (rubání, kouzlení), 
tím více se bude postava v této činnosti 
zdokonalovat a formovat svou osobnost 
do příslušného směru. Kromě vaší ma- 
ličkosti se celé této výpravné akce mů- 
že zúčastnit dalších 7 ovladatelných 
charakterů, z nichž u každého bude 
možné nastavit něco jako „náladu“. Ta 
pak určí, jak se postava bude chovat 
například při boji — zda zaujme pozici 
v zadní linii, nebo se naopak bezhlavě 
vydá sekat do nepřátel. Nicméně, do 
rozšiřování putovního oddílu vás nikdo 
nenutí. Vydáte-li se cestou extrému a za- 
měříte se na vývoj jedné jediné postavy, 
centralizujete tím schopnosti, které by 
v opačném případě byly rozdrobeny 
mezi všechny členy skupiny. 

Samotné putování je pak oblastí, ve 
které se Dungeon Siege chce co nejví- 
ce oprostit od zavedených klišé. Cílem 
tvůrců bylo zbavit herní systém dosa- 
vadní koncepce, nutící hráče dělat 
spoustu věcí, které jej téměř zbytečně 
zdržují či omezují. Zářnými příklady 
jsou například zdlouhavé návraty na 
místo zadání po splnění subguestu, 
zpětný prodej zakoupených věcí za mi- 
nimální cenu či dlouhé cesty kvůli oži- 
vení zesnulých členů vaší skupiny. Tyto 
a mnohé další záležitosti se podařilo eli- 
minovat — ve hře by neměl být jediný 
důvod k vracení se do již navštívených 
lokací, věci se prodávají za adekvátní 
cenu (odvozenou od pořizovací ceny 
a délky používání). Zvláštní pozornost si 
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zaslouží zmínka o absenci oživování 
— postavy totiž neumírají tzv. natvrdo, 
nýbrž pouze upadají do bezvědomí, ze 
kterého se díky neustálé regeneraci 
zdraví a many po čase proberou. Výjim- 
kou je pouze situace, kdy si někdo za- 
tančí na vašem těle a roztahá jeho části 
po okolní krajině. V takovém případě je 
nutno zajistit lebku zesnulého a pomocí 
tohoto artefaktu a kapky magie dotyč- 
ného vzkřísit. Pokud ovšem zrovna ces- 
tujete sami... inu, tak hodně štěstí! 

Od zbytečné šikany bylo rovněž 
upuštěno při vymýšlení inventáře, Úlož- 
né prostory jsou dostatečně rozlehlé 
i pro náročné sběratele a předměty se 
automaticky skládají takovým způso- 
bem, aby v kombinaci s ostatními věc- 
mi zabíraly co nejméně místa (viz Diab- 
lo a známý problém „jak to mám sakra 
poskládat, aby se mi tam vešel ten 
štít?“). Pro ty úplně nejnáročnější sběra- 
tele, jejichž vášeň pro archivaci překo- 
nala fantazii autorů, jsou k dispozici po- 
stavy, přímo určené k nošení početné 
bagáže, jako například poslušný oslík. 


Není tedy třeba používat coby úložnu 
na přebytečné matérie normální posta- 
vy, jak je tomu v některých jiných 3D 
izometrických RPG hrách. 


V multiplayeru se setkáme se dvě- 
ma základními módy. Prvním je obyčej- 
ná túra skrze celou hru, druhým pak 
velmi široce konfigurovatelný souboj 


Dungeon Siege se chce co nejvíce 
oprostit od zavedených klišé. 


Už to vidím, Dungeon Siege nás 
bude hýčkat. Ani si nepamatuji, kdy mi 
naposled nějaké RPG dovolilo libovol- 
ně posouvat po obrazovce okna s infor- 
macemi a volit hotkeye pro všechny 
myslitelné akce. A to zdaleka není vše 
- jistě uvítáte také praktické zobrazení 
inventářů všech postav zároveň s mož- 
ností přesunu věcí či hromadný sběr na 
zemi ležících předmětů pomocí plošné- 
ho označení. 

Jak jste už zřejmě pochopili z okol- 
ních obrázků, Dungeon Siege bude ob- 
sahovat kvalitní 3D model. Efektní zná- 
zornění rozličných monster, kouzel 
a zbraní je samozřejmostí. Totéž se týká 
i 3D ozvučení. 


skupin či jednotlivců. Hráči se nejprve 
sejdou v jedné místnosti, kde vyberou 
mapu a domluví se na podmínkách ví- 
tězství (sebrání předmětu, zabití kouzel- 
níka a velmi mnoho dalších alternativ). 
Ve stejné místnosti se sejdou po boji, 
aby zhodnotili uplynulé dění. 

Na závěr nemohu nezmínit velmi 
nadějně vypadající editor misí, který sli- 
buje úžasnou jednoduchost i produkti- 
vitu zároveň. Zajímavostí je, že po vzoru 
připravovaného Doomu 3 skladuje 
všechny informace o tvořené úrovni 
v přehledných textových souborech, 
které jsou lehce editovatelné. Všichni 
nadšení tvůrci vlastních map tak budou 
mít ke své bohulibé činnosti volné ruce 
i užitečného pomocníka. 


Lukáš Vychopeň 
01G0219 
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Nejnižší kategorie. Patří do ní hry, které jsou pro jejich vydavate- 
le naprostým fiaskem a ostudou. Taková hra se nedá hrát nejenom 
z hlediska hratelnosti, ale zcela jistě v ní narazíte i na závažné 
technické nedostatky. 


Nic, do čeho se vám vyplatí investovat. Většinou se jedná o tema- 
ticky bezobsažnou nebo technicky špatně zpracovanou hru. 


Po technické stránce se může jednat o stále ještě nedostatečně 
funkční hru. V opačném případě její obsah nepředstavuje nic co by 
bylo hodno nápaditého scénáristy. Není vyloučeno, že její tvůrci 
pouze hřeší na popularitu konkrétního žánru. 


Průměrná hra. Nepředstavuje nic, s čím byste se do této chvíle již 
nesetkali. Může skrývat dobrý nápad, jehož zpracování zůstalo na 
půli cesty. Pravděpodobně u takové hry až do finále nevydržíte. 


Hra může trpět drobnými technickými chybami, které ovšem nijak 
zásadně neovlivňují samotnou hratelnost. Není příliš pravděpo- 
dobné, že by kromě příznivců konkrétního žánru mohla zaujmout 
širší hráčskou veřejnost. 


Toto hodnocení si zpravidla vyslouží hry s průměrným až lehce 
nadprůměrným technickým zpracováním. Dějová složka může 
příjemně překvapit, což se ovšem nedá říci o originalitě a inova- 
tivním zpracování 


Výrazná kvalita a dobře prodaný nápad. V tomto případě se vám 
dostává do ruky technicky kvalitní projekt, která má vždy i cosi 
navíc. Například velmi kvalitní příběh, silný dynamický náboj ne- 
bo výtečnou grafiku. 


Špičková záležitost. Není vyloučeno, že titul s takovým hodnoce- 
ním může na nějaký čas obrátit herní scénu vzhůru nohama. 


Výjimečný počin, který se jistě zařadí k herní klasice, a to ve svě- 
tovém měřítku. Absolutní hodnocení uděluje pouze odborně způ- 
sobilý autor, který má v herní oblasti dlouholeté zkušenosti. 


REDAKČNÍ DESATERO 


Recenze v GameStaru píší odborně způsobilí autoři, kteří mají nejenom 

e potřebné zkušenosti s počítačovými hrami, ale i dostatečný rozhled v je- 

jich technickém a tematickém zázemí. Hlavní jádro redakce se skládá z pro- 

fesionálních novinářů, z nichž někteří patří k předním domácím kulturním či 
herním publicistům. 


Každý z redaktorů se věnuje výhradně oblasti, na kterou je specializován. 

e Tím je vyloučena jeho případná zaujatost, k níž v minulosti docházelo, 

pokud autor recenzoval konkrétní titul z žánrové oblasti, ke které neměl žád- 

ný vztah. V praxi to znamená, že byste se ze strany našich recenzentů nemě- 

li setkávat s frází typu: nejsem příznivcem tohoto typu her, a proto jsem ji ne- 
hrál se žádným nadšením (případně nevěřil, udělil méně bodů apod.) 


3 Hry recenzujeme pouze z plných verzí. Po negativních zkušenostech, 
« které jsme učinili s některými betaverzemi, je pro nás hlavní prioritou 
servis našemu čtenáři v podobě dodání kompletní a nezkreslené informace. 


Každou hru náš redaktor hraje i testuje zhruba 3-5 dnů, než začne psát 

e recenzi. V případě náročných titulů či potenciálních herních hitů se ten- 

to časový rozsah prodlužuje. Podmínkou uveřejnění recenze není dohrání hry 
do konce. 


Hry hrajeme na počítačích dostupných běžnému spotřebiteli. Rychlost 
e procesorů testovacích strojů se pohybuje v rozsahu 300-1000 MHz. 


Při hodnocení verbální složky hry v podobě namluvených dialogů vy- 
e cházíme vždy z originální verze hry. K tomuto účelu jsou všichni redak- 
toři dostatečně lingvisticky vybaveni. 


Při konečném verdiktu není žádný z našich recenzentů nikým a ničím 
e ovlivňován. Jak hru ohodnotí, je zcela na jeho svobodné vůli. Lobbování 
za herní distributory je vyloučeno. 


8 Pravidlem našich autorů je prostřednictvím méně řádků vyjádřit více. Za 
e dobrý zvyk rovněž považujeme nepsat o sobě na úkor hry samotné — to 
jen kdybyste měli pocit, že jsme ve srovnání s ostatními trochu suchaři. 


Od našich autorů nevyžadujeme podepisovat se občanskými jmény. 

e Někteří z nich proto vystupují na stránkách GameStaru pod svým pseu- 

donymem. Nicméně — mohou mít k němu mnohem důvěrmější vztah než ke 
své skutečné identitě. 

Odmítáme používat výraz pařan. Domníváme se, že se jedná o slovo, 

10. které nevystihuje profil zkušeného hráče a ani našeho čtenáře. 


IVAN SILER TOMAS MAYER VACLAV VALES ONDREJ MACH 
Odborník na: Odborník na: Odborník nu: Odborník na: 
příběhy, hudbu, akci, závody, vše týkající se strategie, váleč- 
Star Trek adventury (jeho) iD né simulátory 
Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: Hra měsíce: 
GameStar Desperados Crazy Taxi 2 Conflict Zone 
Zúžitek měsíce: Zážitek měsíce: Zážitek měsíce: Zúžitek měsíce: 
vidět zase Fishe po 112 dnech ten doufám te- existenciální ne- 
opravené auto prve přijde :-) jistota ve výčepu 


Tento měsíc: 

Poskytl dva otevřené rozhovory 
herním serverům a velice ho 
zajímalo, zda se někdo odváží 
otisknout je v plném znění. 
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Tento měsíc: 

Rozhodl se předělat grafiku 
několika evropských časopisů. 
Začal GameStarem. 


Tento měsíc: 
Odcestoval, přicestoval, usilovně 
pracoval a nakonec ochořel. 


Tento měsíc: 

Přes všechny obtíže se snažil být 
na třech místech najednou. Ale 
nakonec rezignoval. 


na vysvětlenou 


Nebo také — pár slov na úvod. Jsou třeba, abychom vás dostatečně 
zorientovali. Neboť od příštího čísla se na tomto místě budete setkávat 
s pravidelným úvodníkem a dvojstránkou věnovanými našemu novému 
oddílu recenzí. V minulosti si totiž řada z vás psala o srozumitelnou, ale 
především otevřenou definici hodnocení her. Využili jsme proto právě 
probíhajících změn k tomu, abychom ve shodě s vámi začali svižně 
a bez okolků. Náš přístup k věci by už pro vás neměl být tajemstvím. 

Je tu redakční desatero, jež by vás mělo spolehlivě informovat o všech 
aspektech, jimiž se GameStar řídí při vytváření rubriky, která se dost 
možná těší vůbec největší pozornosti. 

Určitě vás napadne i celá řada jiných otázek. Předpokládejme tedy 
tu první — proč jsme zrušili žánrové dělení recenzí a uskrovnili se při 
finálním hodnocení? Vedly nás k tomu okolnosti, přesněji řečeno jistá 
nevyváženost. Některé žánry začaly skomírat na nedostatek titulů. 
Přiznám se, že když jsem spatřil například sekci simulátorů s jediným 
hodnoceným titulem, nebyl to pohled, jenž by mě naplnil nadšením 
a potvrdil smysluplnost dosavadní dramaturgie. Odvážili jsme se proto 
tyto stránky zprůhlednit z obsahového i grafického hlediska. Stejné to bylo 
s hodnocením. Možná jste měli pocit, že s ním GameStar působil 
výjimečně. Rychlý vývoj her a selský rozum však čtyři dosud konstantní 
kategorie odeslaly do historie. Staré hodnocení se přežilo a argumenty 
jsou nasnadě. Co vlastně posuzujeme v případě hratelnosti? Opravdu ryzí 
hratelnost, nebo ovládání? A co třeba zvuk — míníme tím jeho kvalitu, 
či snad průvodní hudbu, na níž se už delší čas klade podstatně větší 
důraz, jak to dokládají skvělé soundtracky nebo účast rockových hvězd 
typu Davida Bowieho nebo Stewarta Copelanda v ambiciózních herních 
projektech? Ani s grafikou to není jiné! Na dnešní poměry ji nelze 
adekvátně zhodnotit jinak než celým odstavcem. Stejně tak i obtížnost, 
uvážíme-li, že třeba právě vy patříte k těm, kteří při vstupu do nového 
ročníku NHL ani neuvažují o jiné úrovni než „all stars“. 

Taková je v kostce naše nová filozofie. Ani v nejmenším bychom se 
nechtěli dotknout našeho tradičního čtenáře. Budeme však rádi, pokud dá 
nahlédnout nebo ulehčí vstup do světa počítačových her i těm, kteří se 
v něm příliš nevyznají. 

Také se nemůžeme tvářit, že neexistujeme. Dolní rámeček vám tedy 
pro tuto chvílí nabízíme jako důkaz, že si brzy pohlédneme do očí. 

Zatím vám slovy kapitána Spocka ze Star Treku přeji jediné — žijte dlouho 
a krásně. Za sebe prosím — nemějte nám nic z toho za zlé. Možná není 
všechno ideální, ale snažíme se, jak nejlépe dovedeme. 

Ivan Šiler 
Ivan siler(Aidg.cz 
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recenze 


Nemusíte bý 
výpravčí, aby 

na malebné ž 
zákoutí vzal za srdce 


d dětského vláčku na klíček 

vede do kabiny rychlíkové lo- 

komotivy pořádně dlouhá ces- 
ta. Zatrénovat si napřed v roli strojve- 
doucího nemůže nikdy škodit. 


Když se asi před rokem objevily prv- 
ní zvěsti o připravovaném simulátoru 
vlaku, zdálo se, že nejpravděpodobněj- 
ším vysvětlením je dobrý aprilový žert 
Microsoftu. Jistí recenzenti z okruhu Ga- 
meStaru dokonce informaci hbitě přiřa- 
dili ke svým nesplněným přáním, jako 
jsou sportovní simulace horolezectví, 
vodního póla nebo 3D střílečka v roli ne- 


rychlostí blesku 


ain simulator 


S parním Flying Scotsmanem se v roce 1930 
budete prohánět na severozápadě Anglie, jiná 
trať vede rakouskými Alpami do Innsbrucku. 


rudné uklízečky, odpalující smrtonosné 
podlahové hadry. 

K nedůvěře totiž existovaly poměr- 
ně velice dobré předpoklady. Zrcadle- 
ní světa železnice do počítačových her 
se zdálo být dostatečně pokryto proslu- 
lou hrou Railroad Tycoon a jejími po- 
kračováními v žánru ekonomicko-bu- 


dovatelské strategie. Odlišný přístup 
ukázaly obvykle volně šiřitelné simula- 
ce řízení provozu celé oblasti dráhy, 
kde každý vlak znázorňuje malá čárka 
posunující se po mapě. Tím ovšem zá- 
jem programátorů o „železného oře" 
obvykle končil. A nikdo se nemohl ne- 
divit. 


Lokomotiva je úžasný stroj a s její silou železnice přežila od parních prvopočátků až k vlakům na magnetickém polštáři. 


| 
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Přístrojová deska s množstvím ovládacích 
prvků lehce napovídá » i přes všechnu 


tu líbivou podívanou jedná o simulátor 


KH dtto 


Urbanizovaná zástavba 
Neklamné znamení, že 
projíždíme metropole 


Fotorealistická přístrojová deska a vybavení, 
dobře čitelné ciferníky a ukazatele, to vše si 
nezadá s hi-tech simulátory z ostatních oborů. 


Vize herního (nikoliv pracovně vý- 
cvikového) simulátoru dopravního pro- 
středku, jehož řízení se omezuje na 
změnu rychlosti, se jaksi už na první po- 
hled neslučuje s ideou zábavné počíta- 
čové hry. Představa, jak hráč virtuálně 
dřepí v kabině strojvůdce a dlouhé mi- 
nuty sleduje monotónně ubíhající pásy 


Series 2000 Series 7000 LSE 


kolejí, vypadala neuvěřitelně. Přesto ne- 
bo snad právě proto se výzvy pokořit ne- 
známé, a stát se tak skutečnými průkop- 
níky chopil britský tým vývojářů Kuju, 
dobře zaštítěn křídly v herní branži stále 
rostoucího Microsoftu. 

A Train Simulator se stal softwaro- 
vou skutečností, historicky první mož- 


el a 


ností být chvíli mašinfirou a okusit pocit 
vládce plně naloženého vlaku za zády 
a cesty vytyčené dvěma v nekonečnu se 
sbíhajícími rovnoběžkami. Ano, hlavním 
a vlastně jediným posláním počítačové- 
ho hráče je vést soupravu rychle, bez- 
pečně a podle jízdního řádu, zastavovat 
na nádražích a v zastávkách a vůbec si 
užívat práce na dráze. Výjimka je uděle- 
na pouze na stírání rosy na kolejích no- 
hama. Zázemí velkého MS neznamenalo 
při vzniku Train Simulatoru jen dostateč- 
ný finanční vklad, ale především dlouho- 
leté zkušenosti a know-how z vývoje ci- 
vilního Flight Simulatoru. Ačkoli oba 
programy vznikají nezávisle, na odliš- 
ných a nekompatibilních herních engi- 
nech, mají hodně společného v dobrém 
i negativním smyslu. Vyzkoušenými ná- 
pady se nevyplácí plýtvat ani gigantům. 

Cíl okopírovat do nejmenších po- 
drobností realitu se pozná hned při ná- 


Vyhýbka — dobrý 
sluha, ale zlý pán 


Acella Express Acella HPP-8 
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eCENZE 


Budíky a kotel. Dří 


budete umouněr 


stupu do první kabi- 
ny první lokomotivy. 
Fotorealistická přístrojo- 
vá deska a vybavení, dobře 
čitelné ciferníky a ukazatele, 
myšo-aktivní ovládací prvky, to všechno 
si nezadá s hi-tech simulátory z ostat- 
ních oborů. Způsoby řízení jsou alterna- 
tivní, buď si užívat maximální iluze při 
tahání za páčky, otáčení přepínačů 
a mačkání knoflíků, nebo totéž provádět 
rychleji a přiznejme si občas pohodlněji 
z klávesnice. Jenže jak na to? Většina li- 
dí minimálně jednou v životě řídila libo- 
volné auto, relativně dost šťastlivců si 
alespoň na chvilku „půjčilo“ pilotování 
letadla nebo RC modelu. Ale kdo kromě 
profesionálů od Českých drah přesně 
ví, jak rozjet vlak? 

S tím autoři moudře počítali (národ 
tuje), a tak je k Train Simulatoru přibalena 
celá hromada vědomostí. Dílem je to kdy- 
koliv vyvolatelná herní nápověda, hlavní 
studnicí je nicméně téměř stostránková 
příručka pro strojvedoucí, umístěná ve 
formátu PDF přímo do instalace progra- 
mu. Šikovná příloha má podobu obligátní 
schématu s rozpisem tlačítek klávesnice 
- jsou obsazena skoro všechna. Berličky 
pro tápající má i samotná hra. Stačí najet 
kurzorem myši na něco v kabině, aby se 
objevila vyskakovací jmenovka přístroje 
nebo ovladače. Volitelně zapínat si hráč 
může, a při prvních jízdách prakticky mu- 
sí, nestylové podvůdky jako ukazatel se 
včasným varováním před blížícími se za- 
stávkami (hlavně ty malé u „lokálek“ se 
dost špatně hledají). Parní lokomotivy za- 


nejslavnější mašinfíra 


Legendárním hrdinou mezi strojvůdci je John Luther Jones, známý 


si virtuální 
polapí krutá re 


ní 
ohé mladé čtenáře s udivenými 
)to je lokomativa. Parní 


Podle oficiálního prohlášení se mapy tratí 
konstruovaly na základě satelitních snímků. 


chrání před výbuchem z nepozornosti au- 
tomatický požárník, našeptávání doporu- 
čené rychlosti je užitečné všude a tak dá- 
le. Znalec možná pohrdne, průměrný 
gamer se rád podaného stébla chytne. 
Ono ani tak nemusí být žádná legrace se 
s těžkou soupravou rozjet, zastavit a nic 
neponičit. 

Lokomotivní depo Train Simulatoru 
moudře shromáždilo výběr devíti zají- 
mavostí napříč vývojem železniční do- 
pravy. Na legendární stroje George Ste- 
vensona nedošlo, zato jsou tu dvě parní 
lokomotivy z období mezi světovými vál- 
kami, diesel-elektničtí těžcí tahouni ná- 
kladních vlaků, motorový vůz pro pří- 


městskou dopravu a elektrické lokomo- 
tivy aerodynamických tvarů pro luxusní 
dálkové spoje. Že jejich barevné sché- 
ma, detaily i zvuk varovných signálů 
přesně odpovídají velkým vzorům, je 
zbytečné podotýkat. 

Protože už chvíli jedeme, je nejvyšší 
čas vyhlédnout z okna na svět venku. 
Vedle základního pohledu z očí mašinfiry 
má hráč po ruce spoustu externích po- 
hledů na svůj vlak, mimo jiné s pohybli- 
vou kamerou a zoomem, jak je zvykem 
u leteckých her. Neobvyklostí je předna- 
stavitelná kamera, s níž si na příjezd lo- 
komotivy „počkáté“ ve vyhlédnutém mís- 
tě. Raritou je ovšem mód s neoficiálním 


ovšem více pod přezdívkou Casey Jones, podle lidové výslovnosti jména 
města Cayce v Kentucky, kde se narodil. Urostlý muž, původem Ir, proslul 
mezi svými kolegy svou přátelskou povahou, oddaností práci na železnici 
a osobitým, nezaměnitelným způsobem používání výstražné píšťaly. Den 
jeho slávy i smrti zároveň přišel deštivého 30. dubna 1900 v táhlé zatáčce 
u městečka Vaughn. Na odstavnou kolej se tu shodu různých okolností 
snažily najet hned dva vlaky. Část jednoho z nich ale byla příliš dlouhá 
a zablokovala hlavní trať, po níž se řítilu souprava řízená Jonesem. Až 
v poslední chvíli spatřila posádka nebezpečí. Topič Sim Webb se zachránil 


ZV O S V LSD, 


skokem z lokomotivy. Casey Jones začal vlak brzdit a jako kapitán na 
potápějící se lodi zůstal na svém místě až do nárazu, jak praví legenda 
s jednou rukou na brzdě a druhou na píšťale. Díky jeho duchapřítomnosti 
azvukové výstraze nedošlo k žádným těžkým zraněním nebo smrti, on sám 
byl ale poraněn jednou z kovových trosek a záhy po havárii zemřel. 
Mezinárodní věhlas celé události má na svědomí především písnička The 
Ballad of Casey Jones. U nás morytát o srážce nazpíval Jan Werich s vlastním 
českým textem Strojvůdce Příhoda, v jiné úpravě pod názvem Casey Jones 
skladbu zpopularizovala v sedmdesátých letech minulého století country 
skupina Greenhorns. 


T 


Vstříc zas 
dálkám 


zna 


názvem řadový cestující. Jednoduše si 
v roli pasažéra sednete do kupé a vlak 
zatím automaticky vede počítač. Vy sedí- 
te, prohlížíte si z okna ubíhající krajinu, 
a sedíte a hledíte a tak pořád dokola. Do- 
kud neumřete nudou. Jedině, že by šlo 
o příslib do budoucna. V pozici cestující- 
ho by přece bylo nádherné ukrátit si ces- 
tu hrou na schovávanou s průvodčím, 
cestou po střechách vagónů jako v akč- 
ních filmech nebo něčím podobným. 
Grafický engine simulátoru se podo- 
bá svému leteckému protějšku. Zobraze- 
ní detailů při vnějších pohledech a mo- 
delování krajiny je velmi , i když ne úplně 
špičkové. Objevuje se také jistá míra „ne- 


Raritou je mód 


stav pasažérů bylo 

nad síly PC 2001, těž- 

ko sahat programáto- 
rům z Kuju do svědomí. 
Malou útěchou může být věrné 
ztvárnění rozličných povětrnostních pod- 
mínek od slunečného počasí přes déšť 
až po zimu, sníh a závěje. 

Šest reálných tratí na třech různých 
kontinentech odpovídá svým umístěním 
a charakterem éře a vlastnostem loko- 
motiv ze hry. S parním Flying Scotsma- 
nem se okolo roku 1930 budete prohá- 
nět na severozápadě Anglie, jiná trať 
vede rakouskými Alpami do Innsbruc- 
ku, z předměstí japonského Tokia pod 


Pro nadané je- 

dince je ke hře při- 
balen dnes už ne- 
zbytný editor, schopný 
programovat nové železni- 
ce, jízdní plány a řády, měnit 
zbarvení lokomotiv nebo přetvářet od zá- 
kladu jejich palubní desky. Kopii trati Po- 
sázavského pacifiku s mnoha tunely, zá- 
kruty a blízkou řekou bychom dopo- 
ručovali případným tvůrcům jako atrak- 
tivní a známou předlohu. Jestli se to ně- 
komu skutečně povede, klidně umístíme 
jeho výtvor na bonusové CD GamesStaru. 
Blížíme se na Hlavní nádraží, je čas 
zeptat se na smysl existence Train Simu- 
latoru. Trojí volbu znamenají herní módy, 


s neoficiálním názvem řadový cestující. 


nažranosti“ programu po výkonu PC, 
skoro typické poznávací znamení pro 
MS simulace. Naštěstí se míra vizuálních 
lahůdek dá v širokém rozsahu umírňovat 
a přizpůsobit parametrům herního počí- 
tače, S modelováním virtuálního světa se 
pojí rovněž jeden objektivně stěží odstra- 
nitelný problém, a tím je málem absolut- 
ní liduprázdnost světa Train Simulatoru. 
Zatímco při jízdě narazíte alespoň na 
fronty motoristů u stažených závor, na 
nádražích neuvidíte nastupovat do svého 
vláčku ani nohu přesto, že podle signálů 
průvodčího se něco takového formálně 
děje. Snad by generování několika po- 


dbal bn LÁ 
spící mušinfíra 


Zu jedno z nejtragičtějších železničních 
neštěstí u nás je považována havárie, k níž došlo 
krátce po začátku Štědrého dne roku 1953 
vŠakvicích na Břeclavsku. Všechno začalo cestou 
rychlíku ze Štúrova do Brna, při níž se slovenská 
osádka lokomotivy posilnila dvěma a půl litry 
vína. Na zpáteční cestě proto strojvedoucí i topič 
brzo usnuli, vlakvedoucí podle své pozdější 
výpovědi vyplňoval výkazy a nesledoval návěstí. 
Neřízení rychlík tak projel několik znamení 


horu Fuji nebo po Hisatsu Line na ost- 
rově Kjúšú, severovýchodním rychlost- 
ním koridorem USA se vydáte z Was- 
hintonu D.C. do Philadelphie nebo tratí 
Manas Pass do drsné Montany. Každá 
trasa má přidělen preferovaný vhodný 
model vlaku, jinak ale při volných po- 
znávacích jízdách nic nebrání experi- 
mentování s kombinacemi. Na pohled 
nízký počet tratí zčásti vyvažuje jejich 
délka a náročnost připravených úkolů. 
Podle oficiálního prohlášení se mapy 
tratí konstruovaly na základě satelitních 
snímků, přinejmenším půdorysem by 
tedy měly odpovídat skutečnosti. 


k zastavení a v rychlosti téměř devadesát 
kilometrů za hodinu narazil zezadu do osobního 
vlaku. Výsledkem bylo 106 mrtvých a přibližně 
sto zraněných lidí. Zničeno bylo jedenáct vagónů 
aněkteré oběti musely čekat na vyproštění až šest 
hodin. Strojvedoucí, topič a vlakvedoucí se podělili 
otresty vdélce pět, čtyři a tři roky. Podle některých 
svědectví se na místě nehody údajně objevili 
i olupovači mrtvol, uřezávající mrtvým prsty 
kvůli sundání prstenů. 


vedle silně pasivního cestujícího volné 
ježdění s libovolným vlakem na některé 
z tratí nebo splnění některého z předdefi- 
novaných originálních scénářů. Příkla- 
dem může být volné zpracování detektiv- 
ky Agathy Chnstie, kdy na trati Orient 
Expressu dojde k vraždě, podezřelý va- 
gón musí být odpojen a vlak dohání 
zpoždění podle jízdního řádu. Tajemství 
civilních simulátorů spočívá v malé zau- 
jatosti počítačového hráče pro daný obor. 
Zarytého nepřítele železnice stěží potěší 
samotná jízda a vytvoření soukromé ilu- 
ze, že „noha parou cválá“. 
Tomáš Suchomel 
01G0221 


* originální 
a dotažený nápad 

* jízda na dlouhou 
vzdálenost 

* obdoba MS Flight 
Simulatoru 


k 


Výrobce: Kuju Entertaiment « Vydavatel: Microsoft « Minimální | 


konfigurace: Pll 266, 32 MB RAM, HDD 800 MB, 4x CD, video 16 ll 
MB RAM * Doporučujeme: PllI 500, |28 MB RAM, HDD |,7 GB, hi 


32x CD, video 64 MB RAM * Multiplayer: ne « 3D akcelerace: 


D3D 


VERDIKT: První plnohodnotný 
simulátor vlaku — co víc dodávat. 
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v tomto případě 
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abili vám tátu. 

A protože jste 

nevzdělaný chudý asociál, roz- 
poutáte kvůli tomu válku gangů. Dob- 
ře vám tak! 


menujete se Joey Bane — vrátil jste 
se z vojny — a ze začátku vám nejde 
o nic jiného, než pomstít smrt svého ot- 
ce. Není tomu dávno, co ho pro jeho 
dluhy nechal odpravit místní gangster- 
ský boss. Tragédie v rodině je vám mo- 
tivací pro pomstu. Rozhodnete se osno- 
vatele vraždy včetně jeho kumpánů 
zabít. Obnáší to jisté riziko, ale máte 
přece dobrého kamaráda, který vám 
s tím pomůže. Vždyť zastřelit z auta tři 
grázly nemůže být zase nic tak složitého 
ani amorálního. A taky, že ano. Spraved- 
livá odplata je vykonána a vzbudí pří- 
padný rozruch. Náhle se ocitáte v cent- 
ru pozornosti, ale co víc — cítíte 
vzrušení. Pak už jen stačí, aby vám oko- 
lí vyjádřilo svůj obdiv přátelstvím. Přidá 
se k vám další známý a — najednou je 
z vás gang. Baneův gang. 

Žijete v dobách prohibice a korup- 
ce. Na jednu stranu je to nelehký úděl, 
ale na druhou si tím mnoho věcí i život 
sám můžete zjednodušit. Stačí být jen 
dostatečně agresivní, přirozeně uvážli- 
vý a — velmi silný. Pak už stačí jen velmi 
málo, abyste si podmanili slabé, zba- 


: : — i Na zasněžených ulicích se pohybuje 
; + PM z : > Ježíšek. Pod pláštěm má samopal. 
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Zásadní otázka je, jaký je vlastně svět 
Gangsters 2? Svůdný, či tuctový? 


bělé i pokrytce. 
Najednou vám 
patří část měs- 
ta. Nejdřív dvě, 
tři ulice. Postup- 
ně přibývají. Stej- 


totiž starým bossům, kteří nesledují va- 
ši píli s žádným nadšením. Protože ale 
ve městě operují déle, mají podplace- 
nou policii, a vy tak druhého, o nic slab- 
šího nepřítele. Musíte proto pečlivě 
zvážit, jak napadnout gangsterské bos- 


ně jako starosti — právě vám totiž zabili 
kamaráda. Když si ale všechno spočítá- 
te a výslednou cifru podtrhnete, zjistíte, 


se, aniž by jim mohli přijít na pomoc je- 
jich přátelé v uniformách, čímž byste se 
ocitli ve smrtelném sevření dvou spolu- 


že jste v plusu. Na svůj rajón už nedáte 
dopustit. Bráníte ho před ostatními a na 
jejich úkor také rozšiřujete. Po třech 
úrovních vás to sice přestane bavit, ale 
pššš... jsme na začátku recenze strate- 
gické hry Gangsters 2: Vendetta. 
Jakmile do zločineckého světa pro- 
niknete, začnou se na vás lepit nové po- 
dezřelé existence. Na základě svých ús- 
pěchů jim zvyšujete hodnotu běžných 
i speciálních vlastností, a pěstujete si 
tak stádečko krvelačných oblud, jež se 
nezastaví před nikým a před ničím. 
V některých podnicích vybíráte výpal- 
né, v jiných vyrábíte či prodáváte ilegál- 
ní alkohol. Ty ostatní bud obsazujete 
svými lidmi, nebo ničíte, jak jinak. Patří 


dej fem ten fek! fem vek! 


Populární repliku žabařského zločince ze staré české komedie „Čtyři vraždy stačí, drahoušku“ jsem do ti- 
tulku zvolil zcela záměrně. 0 kvalitě hry totiž mnohé vypovídá. Pokud byste totiž přece jen překousli odpu- 
divost hráčského rozhraní, zmatečnost ovládání a pomalé tempo, pak vás zcela jistě dorazí její umělá inte- 
ligence. Obecně zde platí, že má-li si vybrat jednu ze dvou cest, vždy si vybere horší. Postavy reagují na 
změny příkazů tak rozpačitě, že katastrofě zabráníte jen zřídkakdy. Nejinak je to i při jízdě autem. S ním 
prakticky nemůžete zastavit, pokud nepřikážete posádce vejít do nějakého domu, Každý vůz ovládáte myší 
a směr musíte stále obnovovat, jinak se automobil začne potulovat po okolí a jakoby náhodou narazí na 
nejsilnější jednotku nepřátel. Měl-li tohle být pokus o zvýšení obtížnosti, pak zcela jistě nevyšel. Určitě dal- 
ší důvod, proč hra vypadá staře a... nemocně! Tohle není gangsta. To je ostuda! 


V dobách prohibice bylo často 


i na široké avenue hodně těsno 

Zdánlivě nevinná pouliční š “ ša. 

bitka dobře posloužila k fyzické 5 é ně Cemperance Zieralů 
likvidaci konkurence K ý i ž TEN sva] 


WARD COLEY DEAD! | MOBSTER DIES! 


LOCAL MOBSTERS DIE IN MOB A HAIL OF FIRE, AND | 
P LIES DEADÍ 


MOB WAR! 


WARD COLEY DECLARES 
TW4D 4GA4TNST LOCAL MAN RU 


pracujících sil. Pokud ale nejvyšším ká- 
pům odříznete cestu k penězům nebo 
alespoň snížíte příjmy o výdaje na opra- 
vu rozbitého kadeřnictví či pekárny, zís- 
káte dost prostředků a času na to, abys- 
te nejlepší zločince přetáhli na svou 
stranu. Tak lze vytvořit gang respekto- 
vaný na všech úrovních společenského 
žebříčku. 

Taktika boje však u většiny částí 
kampaně o ničem nerozhoduje. Jen je 
třeba vydržet, dokud není vaše partička 
dostatečně silná, a pak vyrazit do teré- 
nu deptaného do té chvíle pouze speci- 
alistou na výbušniny. 


síte ovládnout celé 
město. © nic jiného 
ve hře Gangsters 2: 
Vendetta skutečně 
nejde. 

Tento fakt by po- 
chopitelně sám o so- 
bě ještě nemusel být 
na škodu. Už jsme si 


Postupně začnete rozplétat nitky 
vedoucí k poznání, že pro gangstery 
pracuje policie, radnice a možná i sám 
starosta, V té chvíli vás ale hra už moc 
nebaví, respektive její předvídatelný děj 
začíná nudit. Jinou možnost než kam- 
paň tu ale bohužel nemáte. Nelze tedy 
jinak, než se seznámit se všemi, o nichž 


jste již tisíckrát četli, že jsou obětí (Či 
šťastným výhercem?) korupce. A tak 
ikdyž stále nepřestáváte likvidovat bos- 
se konkurenčních gangů, občas se 
s některým z nich spojíte. Protože — 
chcete-li dohrát hru a stát se nejmoc- 
nějším padouchem třicátých let, mu- 


Postupně začnete rozplétat nitky vedoucí 
k poznání, že pro gangstery pracuje 
policie, radnice a možná | sám starosta. 


Jj om jim JE E B P B Be C 


tak nějak zvykli, že 
hlubokomyslné příběhy nemají v her- 
ním průmyslu právě na růžích ustláno 
a díky firmě Cryo jsme se dokonce 
mohli přesvědčit, že jsou často i nehra- 
telné. V našem případě je nasnadě, že 
zápletka bude trochu podobná Kingpi- 
novi a provedení Grand Theft Auto. To- 
mu se ostatně při jakémkoli hratelném 
scénáři z oboru zločinnosti nevyhnete., 
To ale neznamená, že by napínavá tak- 
tická realtimová strategie z gangster- 
ského prostředí nemohla zaujmout 
spoustu hráčů. Zcela jistě by mohla při- 
nést mnoho vzrušujících hodin, které by 
člověka pohltily do propracovaného 
a svůdného světa virtuálního zločinu. 
Jenže... Skříp! Právě jsme narazili na 
problém. Předestírá jej zásadní otázka. 
Jaký je vlastně samotný svět Gang- 
sters 2? Svůdný, či tuctový? 
Předchůdce naší hry s názvem 
Gangsters: Organized Crime sice větši- 
nu hráčů nijak zvlášť nenadchl, ale na- 
šlo se i mnoho zarytých obdivovatelů to- 
hoto (izometrického) pohledu na 
zločinnost. Každý, kdo se mohl považo- 
vat za ve věci zaujatého, se domýšlel, 
co vše by se mohlo mezitím vylepšit. 
Podle minimálního počtu změn však lze 
usuzovat, že vývojáři z Hothouse Creati- 
ons byli zřejmě s původní verzí dosta- 
tečně spokojeni. 
Gangsters 2 obsahují více akce 
a méně managingu. Grafika je sice pro 
strategické hry mírně zpestřena dnes 
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ECEnZE 


>=>-=>> ->> jsa 


SEARSDON ENOUIRER 


života. Jeho taktika by- 
la relativně prostá — 
alkohol, bordely, vraž- 
dy, podvody, korupce. 


ISPUTED LÁND SCENE OF MANY BATTLESI 


NO KNOWLEDGE 
DEATH 


již klasickými efekty jako 
sníh či mlha, ale základní 
pojetí jen podtrhuje výsled- 
ný nemastný a neslaný do- 
jem. Hra je poměrně rozsá- 
hlá — má 24 map v sedmi 
epizodách, ale většina loka- 
cí si je hodně podobná, což 


Za mihotavého svitu 

pouličních lamp není 

nikdy tak docela jisté, 

kdo je oběť a kdo je vrah. E—— 
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Blockmail is the key 3 


Last tram home 


(© 2000 Hothouse Creations 


s cepabo představuje efekt tak ubíjející, jak jen tématu vrhli poněkud bezhlavě a bez vým Dillingerem nebo alespoň Nikolou 
může být. adekvátní přípravy. To se jim pochopi- Šuhajem. Svou přitažlivostí ale Gang- 
p ý Z herního hlediska nepřináší titul telně vymstilo, neboť jejich pohled na sters 2 asi z nikoho českého Al Capona 
“ = nic nového. Jistým plusem je pouze ná- poměry, na nichž se výrazně podepsala neudělají. Jaké to štěstí pro světový po- 
£- *» pad aplikovat na nehostinný svět váleč- činnost gangů, jejichž životní náplní se řádek! 
ných, kosmických a postkatastrofických stalo terorizovat okolí, vybírat výpalné Zdaleka to není vše. Slovy klasika 
Muž tohoto jména se strategií o něco teplejší barvy pseudo- a často — nezřídka i zcela legálně — | je král — respektive kmotr, jak bychom 
stal synonymem zloči- romantického hávu Ameriky třicátých vlastnit podniky nejrůznějšího druhu, je zase řekli my — dočista nahý. Posuďte 
nu. Na svět přišel 17. let. Doba, kdy se střílelo kvůli alkoholu | realitě na hony vzdálen. Zabalena | sami. 
ledna 1899 v newyor- a o propojení výkonné i ekonomické | v atraktivním hávu by hra snad mohla Gangsters 2 probíhají v „reálném“ 
ském Brooklynu, kde se moci s kriminálním podzemím se veřej- poplést hlavu kdejakému zlobivému dí- čase, na který hráč nemá vliv. Celý děj 
narodil jako čtvrtý syn ně hovořilo a psalo v tisku, láká dodnes těti a někoho možná zmást natolik, aby sledujete z výšky, bez možnosti zoomo- 
rodině italských přistě- umělce ze zábavního průmyslu a v di- si pomyslel, že poctivě vydělaná koruna vat. Pokud potřebujete, aby vaše kame- 
hovalců. Pověst sígra vácích vzbuzuje sladkou nostalgii. A to je něco nudného a naopak teror a černý ra zabírala ulici před vámi, část měst- 
ho provázela již od ra- i přesto, že třicátá léta neprožili a ve | trh způsobem, jak z této ztracené plane- ské výstavby zmizí, jako by zpoza rohu 
ných let, avšak skuteč- skutečnosti by se jim v nich asi ani nelí- | ty udělat zábavnou součást vesmíru. | cinknul dědeček Copperfield. Znovu se 
ným postrachem stráž- bilo. Stejně tak i Gangsters jsou důka- | V takovém případě by ale hráč musel | objeví teprve, až když se přesunete na 
ců zákona se stal v roce zem, že tvůrci této hry se do zpracování být konfrontován přinejmenším s no- přehlednější místo — jenom to pověstné 
1920. V té době, kdy z „cink“ schází... 
současně vstoupil ť n, 3 z Hlavní postavu, stejně jako ostatní 
vplamostzáonopo | © Vusíte pečlivě zvážit, jak napadnout členy svého gangu, ovládáte z panelu 
hibici, se usadil v Chi- : . : Rd 
cagu a záhy ovládl gangsterské bosse, aniž by jim mohli přijít 
tamní podsvětí i vysoce ří y : g ste 
postavené osoby spole na pomoc přátelé v uniformách. . z 
čenského a politického Kromě vlastností jako neviditelnost, síla či 


schopnosti řídit vozidlo lépe než ostatní dispo- 
nují někteří gangsteři speciálními dovednost- 
mi. Nečekejte ale nic převratného. Někdo pro- 
stě lépe střílí, jiný zase — místo aby 


EWSPRPEI 

sy Al Capona na nás EON | zaměstnance nepřátelské provozovny kosil 
dýchnou i ze hry Gang- | kulometem — je specialistou na hod bombou. 
sters 2: Vendetta. Ta se ETETITEMÝ Prostřednictvím náloží lze navíc efektně vy- 
však pověsti tohoto pa- hazovat do vzduchu auta okolo jedoucích bos- 
doucha, který se ještě sů. Často jsou také jedinou účinnou obranou 
za svého Života stal ne- před pálícím vozidlem konkurenčního gangu. 
chvalně proslulou le- Speciální, stejně jako běžné vlastnosti můžete 
gendou, už zdaleka posilovat při dokončení úrovně a zvýšená 
nevyrovná. hodnota se na kvalitě odvedené činnosti 


opravdu projeví. Spolupracovníci se speciální- 
mi vlastnostmi se zkrátka hodí, protože 
mnohdy obstarají to srmé penzum práce jako 
celá vaše osobní stráž. Tu si pro změnu nají- 
máte, aby sledovala vás či vaše komplice 

a podle potřeby vám umožnila zvýšit paleb- 
nou sílu. Nicméně, vaše ochranka trpí i jed- 
nou nevýhodou. Najmout se dá jen v maxi- 
málním počtu pěti strážců na jednoho gang- 
stera, čímž si hráč obsadí celé jedno auto. 


Seznam uvězněných 
lumpů svědčí o tom 

že ne všichni policisté 
musí být zkorumpováni. 


Robert 
o VANUSÍEK 
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TEMPERANCE 
8 POLICE DEPARTMENT 


City of New Temperance 


ARRESTS Tvesday 12th March 1930 


Jose "Teguilla“ Curvesa 

Arrested 15.20 | Murder 
Arresting Officer Gavin Malarkeyl 
Court Hearing 13th March 13.00 
Augustine Fincher Presiding 

Case No 1234 68745 


"Bad" Smíth 
Arrested 12.30 | Murder 
Arresting Officer Jeremy Donaldson 
Court Hearing 13th March 11.00 
Devlin MoKay Presiding 

M Case No 1234 69745 


Harrison "Oregon" Zenníng 
Arrested 12.40 
Arresting Officer Jeremy Donaldson 
Court Bearing 13th March 12.00 
Devlin MoKay Presidíng 

Case No 1234 68745 


Dexter "Sandwitch" Sidoup 
Arrested 16.10 Robbery 
Arresting Officer Harold Timmins 
Court Hearing 13th March 14,00 
Judge Liam Smí 

Case No 1234 6 < 


Murder, Robbery 


fmmí r 
Arrested 19.10 


Podobně jako celá řada jiných věcí působí 

i animace ve hře Gangster 2 dojmem nedokon- 
čené skici. Příjemné ladění obrázků do černo- 
bílého designu „drsné“ detektivní školy se ve 
velké většině sakra bije s jejich statickým vy- 
zněním. Animace jsou zbytečně krátké, ale 
zcela absurdně se neuvěřitelně dlouho natahu- 
jí — podobně jako celé úrovně. Navíc ani v nej- 
menším nekorespondují se skutečnou podobou 
hry, která je vizuálně o několik stupňů horší. 
Také tempo, ve kterém je vyprávěn příběh na 
začátku každé úrovně, je natolik pomalé, že 

i rypouš sloní by si vyžádal svižnější komen- 
tář. Je štěstí, že ho není nutné poslouchat po- 
řád dokola. 


v horní části obrazovky. Systém ovládá- 
ní je však hodně nešťastný. V krizových 
chvílích vás většinou pomýlí a kompli- 
ce, které potřebujete povolat k boji, tak 
třeba necháte nastoupit do auta, ze kte- 
rého v té chvíli vyráží jiná vaše skupina. 
Po funkční, grafické a dokonce i este- 
tické stránce nesplňuje ovládací panel 
nic z toho, co bychom čekali od moder- 
ní hry z roku 2001. 

Rovněž jízda a chování automobilů, 
často životně důležitých pro rychlé pře- 
suny, působí velmi rozpačitým dojmem. 


WWW. GANGSTERSZ.COA 


agser“? 


„2 — 


= Jů dá < 


Ze hraní máte pocit nedokončené prá- 
ce. Jako kdyby autoři skončili jen u ja- 
kéhosi návrhu, jak by měla či spíše mo- 
hla vypadat strategie z gangsterského 
prostředí. Na nic nového zde nenarazí- 
te, žádného překvapení se nedočkáte. 
A to málo, co vám zůstane, je zpracová- 
no tak bídně, že pochybujete, zda si 
Z vás náhodou někdo nestřílí. Že by se 
do vývojářského týmu infiltrovali chi- 
cagští policisté? 

Hra Gangsters: Organized Crime 


Pra | 


mnohé slibovala a na její druhé pokra- 


o gangu? Uvě 


kamarády e specialistu na výbušniny. 


čování se již nějaký čas čekalo s po- 
měrně optimistickou náladou. Hothou- 
se Creations ale nedokázali splnit ani 
svůj největší slib — zlepšení vzhledu. 
Gangsters 2: Vendetta si s první dílem 
hry příliš nezadá a upřímně řečeno — 
ani ten nebyl ve své době žádnou vizu- 
ální revolucí. Závěrem proto doporuču- 
ji jediné. Jste regulérní gangsta? A má- 
te neodbytné nutkání vyřádit se ve změti 
velkoměstských uliček? Pak sáhněte po 
GTA 2, neboť tady v Gangsters 2 je zlo- 
čin bez atmosféry, nudný a ušmudlaný. 
Je to úplně to samé, jako kdybyste něja- 
ké staré dámě vytrhli nákupní tašku. Na 
takové úrovni se těžko stanete velkým 
bossem. 
L. PFish 
01G0222 


Výrobce: Hothouse Creations « Vydavatel: 


* možná dobrý nápad 
* virtuální setkání 

s prohibicí 
* dříve či později nuda 


* velká zábava 

* klasika 

* návod jak se stát 
gangsterem 


Eidos Interactive © 


Minimální konfigurace: Pl| 350, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 875 
MB, 8MB 3D karta * Doporučujeme: Plll 350, 128 MB RAM, 
l6x CD, HDD 1,2 GB, 16MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D 


akcelerace: D3D « Internet: www.gangsters2.com 


Zuhozená šance na 
vytvoření atypické reultimové 
strategie v atmosférickém prostředí. 
Mohlo to být dobré, ale bohužel není. 
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Sdílný 
v žádné pořádné adventuře 


ář nemůže chybět 
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ež se pustí- 

me do sa- 

motné re- 
cenze, je nutné 
ujasnit si jednu 
věc: Máte nějak vy- 
hraněný vztah k hou- 
bám? Než dozpytujete ©“ “ 
své svědomí, prozradím 
vám, že pouze jedna z možných odpo- 
vědí je ta žádoucí. Pokud byste totiž 
náhodou přišli na to, že vám všechny 
houby mohou být ukradené, nemůže- 
te si tuhle hru nikdy pořádně užít. To 
hlavní, co se po vás totiž bude chtít, je 
najít ztracenou houbu, což už od po- 
slechu nevypadá jako moc atraktivní 
výprava. Existují ovšem speciální pří- 
pady, v nichž i hledání houby může 
mít své kouzlo, a jeden takový je vám 
právě prezentován ve hře jménem Gil- 
bert Goodmate and the Mushroom of 
Phungoria. 


bn 


Z intra se dozvíte, že v městečku 
Phungoria mají na náměstí vystavenou 
zasloužilou houbu, s jejíž pomocí kdysi 
kdosi porazil zlého černokněžníka. 
Přesněji řečeno — měli ji vystavenou, 
protože jim ji právě někdo ukradl, čímž 
phungorijským občanům způsobil ne- 
skutečné trauma a donutil je strčit do 


l o 
| J -| J 
amla'z n gb u 
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BY Velkolepá žranice nechává 
AD našeho hrdinu zcela chladným 


Všechny postavy bez rozdílu 
se vyznačují nepříjemně velkou 


ochotou ke klábosení. 


vězení nešťastníka, který měl houbu hlí- 
dat. Dřív než mu bude za jeho nedba- 
lost setnuta hlava, měli byste se pokusit 
ho z té šlamastyky vytáhnout. Přesněji 
řečeno nebudete se pokoušet osobně 
(tak daleko přece jen současné hrátky 
s virtuální realitou ještě nepokročily), 
ale s postavou Gilberta coby vnuka 
uvězněného hlídače. 

Tak, a konečně se přehoupneme 
přes příběh a skočíme do věcí podstat- 
nějších (i když adventury jsou zrovna tím 
typem her, u nichž je pořádný příběh po- 
lovinou úspěchu). Jak už jste nejspíš po- 
chopili, není Gilbert Goodmate ničím ji- 
ným než čistokrevnou adventurou — 
dokonce tak čistokrevnou, že už se něco 
takového dneska moc nevidí. Volbou 
hlavního hrdiny a koneckonců i celko- 
vým pojetím se Gilbert přibližuje starým 
lucasartovským hrám typu Monkey Is- 
land, což je meta, na niž už v součas- 
nosti všichni kašlou a raději se snaží při- 
blížit své výtvory více poptávaným 
akčním adventurám. Podobnost titulní 
postavy s Guybrushem Threepwoodem 
z MI séne je ovšem nepřehlédnutelná, 
Kromě shodného písmene G na začátku 
jmen je tu i řada dalších věcí — Gilbert 
i Guybrush se oba nacházejí zhruba ve 
stejném věku, oba jsou zamilovaní do 
zdánlivě nedostupných příslušnic žen- 
ského pohlaví a oba jsou to tak trochu 


kleptomani. Gilbertovou vyvolenou je 
princezna Michelle — odvážná mladá 
dáma, před níž má Gilbert takovou tré- 
mu, že občas při konverzaci s ní odmít- 
ne říct větu, kterou jste mu vybrali, a řek- 
ne něco úplně jiného. 

Kromě Michelle vás v herním světě 
čeká ještě zhruba 40 dalších NPC, které 
se vesměs nijak neliší od zaběhaných 
žánrových standardů. Mezi postavičky, 
s nimiž se ve hře setkáte, patří například 
popletený vynálezce (neustále komolí 
Gilbertovo jméno), věštkyně Zyz (tajem- 
nější než hrad v Karpatech, ale znalost 
jejího řemesla se jí upřít nedá — předpo- 
věděla internet, e-mail i mikrovlny), hy- 
pochondncký přítel z dětství, horda mír- 
ně zdegenerovaných Vikingů a další 
a další. Všechny bez rozdílu se ale vy- 
značují nepříjemně vysokou ochotou ke 
klábosení. A když říkám nepříjemně, tak 
myslím opravdu nepříjemně — přestože 
dosud jsem snad ještě nenarazila na 
hru, která by se mi zdála přehnaně uke- 
caná, odteď už o jedné vím. V Gilbertovi 
budete vést tak nekonečné rozhovory, 
že po pár hodinách hraní budete mít 
hodně veliké nutkání pohrabat se ve 
zdrojovém kódu hry a přidělat volitelnou 
možnost zkrouhnutí dialogů na třetinu. 
Nikam nevedoucí klábosení totiž není 
zrovna tím, co by váš požitek ze hry 
umocňovalo, a bohužel si ani nemůžete 
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dovolit ho přeskočit, protože existuje re- 
álné nebezpečí, že tak přijdete o důleži- 
tou informaci, která tam někde může být 
schovaná. 

I přes občasnou křečovitou snahu 
o vytváření vtipných situací se humor 
téhle hry dá vcelku považovat za poda- 
řený. Pominu-li ony natahované dialogy 
(jejichž účelem zřejmě mělo být navo- 
zení jakési specifického humoru, které- 
mu rozumějí jen ve Švédsku — domov- 
ské zemi autorského týmu), pořád 
zbývá dost toho, čemu je možné se od 
srdce zasmát. Autoři sice občas pře- 
střelí a nutí vás do značně šílených 
kombinací předmětů z inventáře, ale 
těžko najít mezi zástupci adventure 
žánru aspoň jednoho, kde by všechny 
úkony byly přísně logické. Naštěstí se 
Gilbertova kleptománie nedá považo- 
vat za patologický případ — nakradené 
objekty sice během hraní vytvoří sluš- 
nou hromádku, ale jejich množství ne- 
přesáhne hranici, za níž už by nebylo 


příležitost, kde by 

jejich oko mohlo 

spočinout na staré 
dobré 2D grafice. Gil- 
bert je vstupní branou do 
placatého, ale sympatického 
světa, který sice není nikterak oslnivě 
krásný, ale daří se mu vytvářet docela 
příjemnou atmosféru, v níž budete rádi 
pobývat. Grafický styl ovšem není ani 
tak výrazně jedinečný jako u již zmiňo- 
vaných lucasartovských klasik, ani se 
nepokouší posunout laťku vizuálních 
kvalit svého žánru někam výš, takže za- 
tímco některým asi bude připadat jako 
solidní podívaná, jiní ohrnou nos nad 
jeho „zastaralostí“, Za co si v Prelusion 
zaslouží pokárání, jsou animace postav 
— do předvádění záchvatů padoucnice 
či jiných křečovitých onemocnění to 
má sice daleko, ale trochu ladnějších 
pohybů by žádné z herních postav neu- 
škodilo. Ozvučení je na tom o kus lépe 
než grafika — všechno, co slyšíte, zní 


Totální ignorace třetího rozměru určitě udělá 
radost všem staromilsky založeným hráčům. 


možné aplikovat na ně neselhávající 
metodu pokusů a omylů. A že na ni do- 
jde, to si můžete být jistí — některé 
kombinace předmětů zavánějí spíš zlo- 
myslností autorů než logikou, a tak ne- 
berte nijak tragicky, když po hodině 
přemýšlení skončíte stejně nakonec 
u zběsilého klikání jedním předmětem 
na všechny ostatní. Není to vaším ne- 
dostatečným IO, na vině je spíš úchyl- 
nost tvůrců, nebo možná jejich ne- 
schopnost vymyslet něco logičtějšího. 
Přesto jsou frustrující okamžiky spíš vý- 
jimkou — většinou stačí pořádně popře- 
mýšlet, a na řešení přijdete sami. 
Vizuální podoba hry je poměrně 
rozporuplným tématem k diskusi. To- 
tální ignorace třetího rozměru určitě 
udělá radost všem staromilsky založe- 
ným hráčům, kteří už dlouho hledali 


přesně tak, jak by to asi znělo, kdyby to 
nebylo ve hře, ale v reálu. Dabérské vý- 
kony všech zúčastněných pak pozve- 
dají úroveň zvukové stránky ještě 
o hodný kus výš. 

Než se pustím do závěrečného 
hodnocení, musím vám poreferovat 
ještě o jedné věci — o náhlém konci. Ač- 
koliv se příběh celou dobu line v po- 


měrně vyváženém 

tempu, konec na mě 
působil dojmem ne- 
stydaté rychlovky, která 
vás spíš nechá sledovat 
samovolný vývoj událostí, než 
že by vás do něj nechala zasáhnout. 
O důvodech je asi zbytečné spekulo- 
vat, stačí říct, že až k tomu dojde, ne- 
pochybně vás to zamrzí. Na druhou 
stranu se za jistou kompenzaci dají po- 
važovat závěrečné titulky, nebo lépe ře- 
čeno to, co běží spolu s nimi... ale 
nečekáte, že bych vám tu legraci pro- 
zradila, že ne? Zkuste jen uvěřit tomu, 
že to vážně stojí za to. 

Podtrženo a sečteno se Gilbert 
podle mého nejlepšího vědomí a svě- 
domí dá považovat za podařený pokus 
o návrat point-and-clickových adventur, 
které v současnosti opravdu nemají na 
růžích ustláno, a každý dobrý přírůstek 
je proto vítán. Příjemná atmosféra her- 
ního světa dokáže naštěstí vyvážit ne- 
dostatky v podobě přebujelých dialogů 
či nelogických úkolů, takže finální ver- 
dikt se nemůže nést v jiném duchu než 
v tom následujícím: pokud jste adven- 
turní hráč ze staré školy, bude se vám 
to líbit. Pokud jste cokoliv jiného, šance 
na to, že si Gilberta užijete, není moc 
vysoká. 

Alena Kirnloviczová 
01G0223 


GILBERT GOODMATE 


Te k For ca? cr 


AH djtanijh eg! 
z : 


AND THE MUSHROOM OF PHUNGORIA 


Výrobce: Prelusion 8 ClearWater « Vydavatel: FastTrak « Mini- 
mální konfigurace: P 166, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 22 MB « 
Doporučujeme: P 266, 64 MB RAM, 16x CD, HDD | GB « Mul- 
tiplayer: ne « 3D akcelerace: ne * Internet: www.gilbertgood- 


mate.co.uk 


VERDIKT: Podařený kousek ze staré 
dobré školy point-nnd-clickových 
udventur, který má příznivcům žánru 
co nabídnout. 
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= V kokpitu vzrůstá 

p V kokpit t 
hladina adrenalinu 
úměrně s měnící 


ovládej si sám 
| SE 
Pevně nastavené ovlá- 
dání bez šance přizpů- 
sobit si rozložení kláves 
podle svého vkusu ne- 
jsou znakem skutečného 
simulátoru. Ani s joy- 
stickem, základní letec- 
kou periferií pro hry, si 
ET občas neporadí bez 
chyb. Na kvalitním bo- 
hatě vybaveném ovlada- 
či tak může pracovat 
všechno, dokonce i „hat“ 
pro rozhlížení se, jenom 
ne páka plynu. Většinou 
stačí naprogramovat si 
v ovladačích speciální 
profil pro hru, ale nepo- 
těší to. 
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estává se často, aby si počíta- 
NÉ: piloti mohli vyzkoušet no- 
vý typ letounu v boji dřív, než 
jejich uniformovaní kolegové z NATO. 
Přimhouříme proto lehce jedno oko 


nad výsledkem? 


Pochmurná atmosféra a strohost le- 
teckých základen, nebe převážně v odstí- 
nech ocelové šedi ladící s maskovacím 
nátěrem stíhaček, to už tady přece bylo. 
Zařadit program Eurofighter Typhoon do 
souvislostí nebude těžké, když cestou 
proti času nepřehlédnete simulátory EF 
2000 a ještě dříve dosovský TFX. Všem je 
společný vývojářský tým DID a hlavní 
technický hrdina, univerzální bojový le- 
toun, na jehož vývoji a výrobě dlouho 
spolupracuje několik evropských zemí. 


evropský bojovník 


Můžete si připadat jako kr 
n Do 


h le než 
poslední raketu 


se altitudou 


Novinkou je místo konfliktu — strategická „ne- 
plovoucí“ letadlová loď neboli ostrov Island. 


Zatímco první simulátor spíše jen 
odhadoval vlastnosti a podobu letadla, 
existujícího pouze v utajovaných projek- 
tech, Eurofighter Typhoon se už mohl 
opírat o mohutné podklady včetně pro- 
totypů navštěvujících letecká show. Leč 
zadržte nadšení, na superrealistický si- 
mulátor ve stylu Flankeru 2.5 si u téhle 
mašiny ještě chvíli počkáme. 

Pravověrní piloti lehce znejistí už 
na samém počátku, kdy je nutno jako 
v RPG vybrat z pilotních kandidátů tým 
šesti odvážných mužů a žen. A podob- 
nost s jiným herním žánrem není ná- 


hodná, protože od té chvíle žije pro- 
gram svým vlastním životem a záleží 
čistě na volbě hráče, koho ze skupiny 
a kdy zastoupí v kokpitu. Ostatní sou- 
časně letící piloty na jiných misích má 
na starosti počítač. Na rozdíl od simulá- 
torového budování kanéry jediného pi- 
lota je tady třeba udržet pokud možno 
celou skupinu naživu a pomáhat těm, 
kteří jsou momentálně v nesnázích. Ná- 
pad nevšední a vytvářející dobrou, ale 
chvílemi až příliš hektickou atmosféru. 
Herní příběh nesrší právě originali- 
tou, expanze Ruska a jeho spojenců 


Co ve hře nenajdete, jsou informace o reál- 
ném letadle Eurofighter Typhoon, přestože jeho 
Životopis je silně zajímavý. Společný projekt 
vývoje bojového letadla pro univerzální použití při 
vzdušných soubojích stejně jako proti pozemním 
cílům vznikl na začátku roku 1994. Společníky 
jsou Německo, Itálie, Španělsko a Velká Británie. 
V každém státě se rovněž vyrábí jiné části letadla, 
znichž byl na podzim roku 2000 v britském závodě 
BAE Systems zkompletován první kus. Letoun 
Eurofighter Typhoon má rozpětí křídel 10,95 m, 
délku 15,96 m, jeho maximální startovní hmotnost 


je 23 tun, prázdná 10 995 kg. Pohání ho dva mo- 
tory Eurojet EJ 200 o společném tahu 120 kN, 
s přídavným spalováním 180 kN, maximální 
rychlost je 2 machy. Má třináct bodů pro zavěšení 
zbraní, mezi kterými nechybí nové rakety air-to- 
-air Meteor nebo laserově naváděné bomby. 
Pilotovi slouží pro orientaci tři barevné displeje 
v kabině, širokoúhlý head-up displej nebo 
promítání hodnot na stínítko přilby, specialitou je 
hlasové ovládání některých systémů. Konstrukce 
Eurofighteru vydrží přetížení +9/-3G, postačující 
délka dráhy je 700 metrů. 


Vzhledem ke shovívavému přístupu autorů (i 
k méně zkušeným pilotům nepředstavuje 
přistání závažný problém. 


s cílem dobýt a ovládnout západní Ev- 
ropu byla i v okřídlených hrách použita 
mnohokrát. Novinkou je alespoň místo 
konfliktu, jímž je strategická „neplovou- 
cí“ letadlová loď neboli ostrov Island, 
Protože ruská invaze byla nečekaná, sí- 
ly NATO se teprve postupně aktivizují, 
a tak musí Island bránit vlastními silami 
piloti z místních základen. Iluzi reálnos- 
ti podporuje průběžné zpravodajství 
fiktivní televizní stanice EBC s informa- 
cemi o průběhu války a situaci v jedno- 
tlivých zemích. 


jak a kterými tlačítky 
na klávesnici. Po ně- 
kolika startech je jas- 
no: tohle virtuální leta- 
dlo má stojánku přibližně 
uprostřed mezi hangáry Stříle- 

ček a Simulátorů. A to přesto, že nechy- 
bí nic zásadního z „pravého“ létání jako 
letový plán s otočnými body, výběrové 
zaměřování cílů, odhazování prázdných 
přídavných nádrží nebo odpalování 
klamných terčů pro zmatení nepřátel- 
ských raket. Naopak letové vlastnosti 


Při externím pohledu mizely pohyblivé 
součásti jako brzdicí štít nebo podvozek. 


Pilotovat úplně nový typ letadla jako 
Eurofighter Typhoon je pro každého po- 
čítačového letce svátek. Díky DID se to 
navíc zdá tak jednoduché, jako řídit ko- 
loběžku. Při prvních, ještě cvičných le- 
tech v míru každého hráče včetně na- 
prostých začátečníků spolehlivě vyškolí 
vyskakující automatická nápověda. Ve 
všech situacích od startu až po zaměřo- 
vání raket se objeví instruktáž, co udělat, 


Eurofighteru jsou přece jen příliš přá- 
telské, pády při ztrátě rychlosti nebo 
v příliš „utažené“ zatáčce jsou věcí ne- 
známou a éro si nechá bez protestů líbit 
každé nešetrné plácnutí na přistávací 
dráhu. Na druhou stranu právě to umož- 
ňuje uvolněně poletovat a válčit v mra- 
cích bez úzkostlivého hlídání detailů ja- 
ko tlak oleje v hydraulice nebo správný 
režim radaru. 


Výběr pilotů do letky není pouhou formalitou. 
Každý z nich má schopnosti a výcvik pro jiný 
druh misí. Zdravotní a psychický stav zase 
rozhodne, jestli se po katapultáži do chladného 
moře pilot dočká záchrannéhotýmu, nebo přežije 
sám v nehostinné divočině. 


FRDECA 


c E 


Předstartovní biefing je prapodivnou němohrou 
s pokračováním. Na rozdíl (asi) od animovaných 
panduláků se hráč nedozví zhola nic, jenom že 
školení trvá neuvěřitelně dlouho a nedá se 
jednoduše přeskočit. 


Futuristický tvar letounu vás přesvědčí 
o tom, že svíráte v rukou virtuální knipl 
skutečné novinky. 


Přesně podle 
všeobecného po- 
slání skutečného 
Eurofighteru si hráč 
užije nejrůznějších typů 
misí od klasického vzdušné- 
ho boje proti stíhačům a bombardé- 
rům až po hony na ponorky nebo se- 
střelování křižujích raket. Po svém 
boku má věrného PC wingmana, je- 
muž udílí jednoduché rozkazy. Škoda, 
že spolupráce s dalšími letadly v pro- 
storu není v singlplayeru žádná, zato 
při síťovém hraní přes TCP/IP bude 
skupinová koordinace bodem navíc. 
Na závěr bohužel nezbylo to nej- 


lepší, ale přesně naopak. Tak jako ma- * akční simulátor 


jí věřící víru ve svého boha, musejí vy- * příměsí RPG 
znávat počítačoví hráči kouzelnou * předpremiéra nové 
stíhačky 


moc opravných patchů. V případě Eu- 
rofighter Typhoonu snad napraví hrůz- 
né výpadky v grafickém enginu. Při rolighter není 
externím pohledu nám alespoň u ak- : 
celerátorů GeForce mizely pohyblivé 


* časem stále stejný 


, Ae * ukázka skvělého 
součásti jako brzdicí štít nebo podvo- grafického enginu 
zek, občas zmizely na pylonech navě- * vojenský trenažér 
šené zbraně a podobně. Ani na zemi * veselá vize 
to nebylo lepší, mimo hlavní runway budoucnosti 


stíhačky rolují po trávě, a snad proto 
absolutně nevadí, když s letadlem do- 
sednete před nebo za dráhou. To by 
se designérům stávát nemělo. 


Tomáš Suchomel 
01G0224 


Výrobce: Digital Image Design « Vydavatel: Rage Software « Mini- 
mální konfigurace: Pll 266 MHz, 64 MB RAM, HDD 600 MB, 2x 
CD, video 8 MB RAM « Doporučujeme: PIII 500 MHz, 128 MB 
RAM, HDD | GB, 32x CD, video 32 MB RAM « Multiplayer: ano 
* 3D akcelerace: D3D 


Celkem zábuvný 
polo-simulátor, nevyžadující 
pilotní průkaz. 
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KECENZE 


prostředí 
(22 1, 
Duna a Hvězdné války. 
Tak z obojího zřejmě 
autoři čerpali při výbě- 
ru herního prostředí 
Echelonu. Zatímco pro- 
bíhají tuhé boje v plavi- 
dlech připomínajících 
závodní jízdu Anakina 
Skywalkera z Epizody I 
na písečné planetě ne 
nepodobné legendární- 
mu Arrakisu, na pozadí 
se odvíjí příběh sice jed- 
noduchý, přesto však 
plný imperiálních int- 
rik a rebelských ras. 
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kce, nebo simulátor? Nový titul 
z dílny ruského týmu Buka En- 


tertainment na první pohled f 


obsahuje prvky z obou těchto žánrů. 
Jakmile však usednete do pilotní kabi- 
ny prvního vznášedla, poznáte, že 
Echelon si klade za cíl především 
rozproudit krev v žilách hráčů prefe- 
rujících dynamickou akci vzdušných 
soubojů. Zklamaní tak zůstanou všich- 
ni rození piloti toužící kontrolovat se- 
betitěrnější funkce řízeného letounu 


Ve dvacátém druhém století strašli- 
vá občanská válka způsobila kolaps ce- 
lého vesmírného impéria a roztříštila 
lidské rasy do nejvzdálenějších končin 
vesmíru. Trvalo sto padesát let, než se 
podařilo zformovat novou říši, a utvořit 
tak hvězdnou federaci seskupující vět- 
šinu hlavních kolonií. Mír však nemá 
panovat věčně. Snad by to ani nebyli li- 
dé, kdyby opět nevyvolali další válečný 
konflikt. Tentokrát ale nebojují mezi se- 
bou navzájem, nýbrž proti tajemné rase 


Echelon vás uchvátí 
svými působivými 
grafickými efekty. 


w/ 


Echelon si klade za cíl především 


vo 


rozproudit krev v žilách hráčů preferujících 
dynamickou akci vzdušných soubojů. 


Velianů, jejichž vyspělá technologie je 
přímou hrozbou pro celou hvězdnou fe- 
deraci 

Jak je patrné z předcházejících řád- 
ků, Echelon se řadí po bok akčních si- 
mulátorů, jako je třeba Starlancer nebo 
Freespace. Podobně, jako je tomu 
v Crimson Skies, však nezavítáte do 
černočerného vesmírného prostoru, 
ale zůstanete hezky pěkně v atmosféře 
velianské planety. V roli mladého kade- 
ta z členských řad armády federace na- 
sednete do kokpitu futuristického vzná- 
šedla a pustíte se do boje proti 
zákeřným Velianům. S úspěšným plně- 


ním náročných misí vás postup mezi 
důstojnickou elitu samozřejmě nemine. 

Co vás na hře zaujme jako první, 
bude asi vynikající grafické zpracování. 
Obloha plná zvolna letících mraků 
a lehký mlhavý opar nad hladinou vody 
jen doplňují obraz skalnaté planety, z je- 
jíhož povrchu vyčnívají do detailu pro- 
pracované mohutné základny, přistáva- 
cí plochy či obranné věže. Všechny 
grafické efekty, od slunečních paprsků 
lámajících se za sklem pilotní kabiny až 
po mohutné výbuchy lodí, se tváří velmi 
působivě a stejně tak i zvuky zbraní 
a burácení motorů jsou na velmi vysoké 


vyzbrojených podle typu od lehkého kulometu či plazma kanónu až po 


naváděné rakety a torpéda. 


Letadla lze rozdělit do tří základních skupin podle použití v boji. 
Bitevní stíhačka je rychlá, velmi dobře ovladatelná, vybavená většinou 


Útočný koráb 


Útočný koráb je pomalejší, špatně ovladatelný, zato však těžce ozbrojený, 


využívaný především k likvidaci strategických pozemních cílů. Konečně 


Bitevní stíhačka 


stíhací letoun je nejrychlejší, ovšem téměř neovladatelný a určený 
ke speciálnímu rychlému nasazení vysoko nad povrchem. 


Stíhací letoun 


Vzdušná eskorta obrněného 
ude hlavní náplní 
jedné z náročných misí 


Nezavítáte do černočerného vesmírného 
prostoru, ale naopak zůstanete pěkně 
v atmosféře velianské planety. 


úrovni. Všechny tyto faktory velmi pří- 
jemně dokreslují atmosféru celé hry. 
ejvětší pozornost je však soustře- 
děna na'vzdušné souboje probíhající 
nízko nad povrchem planety, které pat- 
ří do hlavní náplně všech misí. Jednot- 
ivé úkoly svěřované velením jsou vel- 
mi různorodé a většinou vás staví do 
role jednoho ze členů masivní ofenzivy. 
ezáleží tedy jenom na tom, jestli v bo- 
ji dokážete sestřelit všechna letadla 
nepřátel a zlikvidovat určené cíle, ale 
e velmi důležité dbát na týmovou spo- 
upráci všech jednotek. A to je také je- 
den z pilířů hratelnosti Echelonu. 

Při útoku na nepřátelskou základ- 
nu vás velitelství pověří vzdušnou 
ochranou konvoje těžce obrněných 
tanků, který má vést hlavní úder. Za- 
tímco někde v povzdálí svádíte souboj 
s nepřátelskou letkou, jejíž likvidací 
byla pověřena úplně jiná jednotka, mů- 
že se stát, že o tanky přijdete. V tom 


případě už nemáte šanci misi dokončit 
jednoduše proto, že váš stroj není vy- 
baven dostatečně silnými zbraněmi. 
Takových úkolů je ve hře celá řada, 
a ačkoliv jsou si všechny vesměs velmi 
podobny a nutí vás stále svádět tytéž 
souboje o každou píď vzdušného pro- 
storu, vnášejí do hry zábavné prvky 
způsobující podvědomé nutkání po- 
znávat, co dalšího je v nových misích 
ještě přichystáno. 

V cestě za úspěšnou kariérou fede- 
rálního důstojníka vám stojí celá řada 
velmi inteligentních nepřátel. Velianské 
stíhačky šikovně manévrují, rychle uhý- 
bají a příležitostně se schovávají za 
skalními výklenky členitého povrchu 
planety. Když si k tomu připočtete, že 
většina soubojů se odehrává nízko nad 
zemí, kde každý náraz způsobuje těžká 
poškození, občas se ze hry stává oprav- 
dové peklo. Hladina zoufalství, která 
vás přepadne po třicátém neúspěšném 


čer orřěn 


dokončení mise, se 
ani slovy nedá po- 


psat. 
Velkou měrou se 
na tom podílí i zvolený 


způsob ovládání, který je hlav- 
ně zpočátku poněkud frustrující. Pokud 
upřednostňujete joystick, zanedlouho 
poznáte, že zaměřit rychle se pohybují- 
cí cíl, aniž byste neměli neustálé pro- 
blémy s udržováním dostatečné výšky, 
je téměř nadlidský výkon. Situaci znač- 
ně vylepšuje možnost řízení letadla po- 
mocí myši, které dovoluje podle potře- 
by velmi rychle a dynamicky měnit 
směr letu. Stran ovládání putuje k auto- 
rům ještě jedna drobná výtka, a to chy- 
bějící podpora funkce force feedback, 
kterýžto nedostatek by snad měl napra- 
vit jeden z připravovaných patchů. 

Jak už bylo zmíněno na začátku, au- 
toři se rozhodli vytvořit titul, ve kterém 
hraje hlavní roli rychlá akce a prvky si- 
mulátoru jsou omezeny na minimum. 
Tím ovšem Echelon na zábavnosti nijak 
neztrácí a přes drobné nedostatky, me- 
zi něž můžeme zařadit i občasné zdlou- 
havé lety se zapnutým autopilotem na 
místa určení či spíše průměrný multi- 
player, vás na dlouhé hodiny připoutá 
k virtuální kniplu pilotovaných letadel. 
Tak vzhůru do oblak, vojáčkové! 


Libor Vacata 
01G0225 


Výrobce: Buka Entertainment « Vydavatel: Bethesda Softworks « 
Minimální konfigurace: Pl| 266, 64 MB RAM, 8x CD, HDD 650 
MB, 8MB 3D karta « Doporučujeme: PIII 500, 128 MB RAM, 16x 
CD, HDD 700 MB, 32MB 3D karta « Multiplayer: ano * 3D ak- 


celerace: D3D * Internet: echelon.bethsoft.com 


V několika mi 

stane vaší ma ou 
základnou i obrovská 
letadlová lod 


* strategická bitva 
o vzdušný prostor 

* náročná akce s prvky 
simulátoru 

* pilotování letounu 
nízko nad povrchem 


* hardcore simulátor 
* jednotvárné plnění 
totožných úkolů 
* nudné otálení 
ve vzduchu 


Velice zábavná akce 
s prvky simulátoru, která vám ani 
na chvilku nedovolí odtrhnou oči 
od bitevního pole. 
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* škola agresivity za 
volantem 

* nejzábavnější konzu- 
movat on-line 

* graficky mimo náš 


čas 


* automobilový 
simulátor 

* přehlídka zmačkané- 
ho plechu 

* víc než slibuje 


ivé soupeře s jejich 

nedokonalostmi 

a originálními ná- 
pady v počítačových hrách nic nena- 
hradí, ani umělá inteligence bez zá- 
bran. Automobilové a motocyklové 
simulátory jsou většinou záležitostí 
pro individualisty. V mnoha z nich sa- 
mozřejmě multiplayer nechybí, spolu- 
hráči na síti ale jen přeberou ovládání 
dalších závodních strojů, nic víc. Iluzi 
unikátní kariéry s vývojem, přizpůso- 
bením auta podle vlastního vkusu a ji- 
né libůstky většinou hledáte marmě. 
Závodní hry určené speciálně pro 
skupinové hraní jsou velkou vzácnos- 
tí, eRacer k nim trochu patří a trochu 
zase ne. A vyberte si! 

Hned první pohled na výsledek 
práce grafického enginu zapne varov- 
nou kontrolku: tady musí být něco ji- 
nak, protože po Need for Speed by vy- 
startoval s placatými objekty kolem 
dráhy a lehce hranatými liniemi vozů 
jen softwarový sebevrah. Je to tak, eRa- 
cer je předurčen k provozování multi- 
playeru přes internet i po lokální síti, 
a tam se hledí spíš na rychlost a plynu- 
lost komunikace celého systému. Mó- 
dy pro jednoho hráče tu jsou také, ale 
vhodné jsou spíš jako trénink, protože 


Výrobce: Rage Software « Vydavatel: Rage Software « Minimální 
konfigurace: Pll 300, 32 MB RAM, l6x CD, HDD 300 MB » 
Doporučujeme: PIII 500, |28 MB RAM, 32x CD, HDD 500 MB, vi- 
deo 64 MB RAM « Multiplayer: LAN, intemet « 3D akcelerace: D3D 


Setkání Halí-Lifu 
a Need for Speed na síti. 
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PC protivníci jsou až příliš zákeřní 
a dokonalí. Drzí řidiči v sérii NfS jsou 
v porovnání s nimi beránci, navíc spo- 
lu zdatně spolupracují, takže v případě 
celého šampionátu chudák humanoid 
jede sám proti týmu sedmi. 

Ten se skládá ze čtrnácti okruhů 
v nejrůznějších prostředích, nechybí 


moc za málo 


Detaily vozů vyniknou 
zejména při opakovaném 
záznamu jízdy (replay) 


nici nepotkáte, ačkoliv se automobily 
od reálných sportovních a terénních aut 
zase tak moc neodlišují. 

Lehkým odreagování pro osamělé- 
ho gamera budou spíš jednotlivé 
jízdy se šancí upravit si počet vozů 
i okruhů anebo klasická časovka s voli- 
telným zapnutím vlastních „duchů“ 
z předchozích kol. Tak se budete moci 
lépe soustředit na osobitý dialog řidiče 
s vozidlem, které se vyznačuje zvláštní 
kombinací nedotáčivosti a přetáčivosti 
zároveň. Což byla nenápadná nápově- 
da, že eRacer je název pro akční dyna- 
mické závody, nikoliv automobilový si- 
mulátor hodný toho jména. 


Distributoři softwaru a her občas používají zajímavé triky, jak záludně vyždímat ze zákazníků nějaké ty 
peníze navíc. To jsou ty všelijaké add-ony a datadisky, které vlastně nepřidávají nic moc nového a zají- 
mavého. Abyste se po něčem takovém bezhlavě vrhli, musíte si daný program opravdu zamilovat. Pokud 
se vám to přihodí u eRaceru, číhá na vaši kapsu Track Pack, vydaný podivuhodně jen pár dní po premié- 
ře mateřské hry. Poctivě přiznává, že obsahuje jen tři nové okruhy, vojenskou základnu, řádění v kop- 
cích a opuštěné autobusové nádraží. To vše za „lidovou“ sumu cca 300 Kč (v přepočtu), což je pětina ceny 
samotné hry, navíc jde o pouhý download z internetu, tedy bez dodání originálního CD. Čo si o nás Rage 
myslí...? (Teď už to samé, co my o nich... pozn. Ivan) 


Módy pro jednoho hráče tu jsou také, ale 
vhodné jsou spíše na trénink, protože 
PC protivníci jsou až příliš zákeřní a dokonalí. 


ani sníh a běžné silnice, obdoba sku- 
tečné závodní dráhy nebo industriální 
zóny a jako specialita dětská autodráha. 
Tratě se postupně odemykají, podmín- 
kou je dojet nejhůře na čtvrtém místě. 
Což ani na nižší ze dvou obtížností není 
nic jednoduchého, stačí dvě, tři menší 
zdržení v kolizích a šance dohonit zby- 
tek pole se začínají blížit nule. Přitom za 
výsledky v cíli sbíráte i finanční bonusy, 
nezbytné k nákupu některého z dalších 
sedmi aut. Správně, nepadlo ani slovo 
o licencích, takže nic z eRaceru na dál- 


Tak co zbývá... Go on-line! Multi- 
player je to pravé využití pro tuhle hru. 
Můžete se sdružovat do spolupracují- 
cích týmů, vybrat si z několika barev- 
ných úprav laku a skoro tuctu zvuků 
klaksonu. Vyměnit si pár peprných vý- 
razů přes chat a vůbec si užít interakci 
se živými protějšky. Pro hru jeden pro- 
ti počítači může být naopak eRacer po 
nějakém čase trochu jednotvárný až 
k zlosti. 

Tomáš Suchomel 
01G0226 
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recenze 


řídobý míčo- 
vý valčík na 
sluncem roz- 


pálené pláži, který pod sítí tančí opá- 
lené slečny v pestrých bikinách? Jo- 
hann Strauss by se asi divil, ale i ve 
volejbale se počítá: „Raz-dva-tři, raz- 
-dva-tři...“ 


Volejbal aneb česky odbíjená pat- 
ří spíše mezi ty méně populární míčo- 
vé sporty a z toho důvodu se o něj pří- 
liš nezajímá ani svět počítačových her. 
Mnohem atraktivnější než halová po- 
doba odbíjené se však ukazuje její pů- 
vodně rekreační varianta: plážový vo- 
lejbal, který se hraje na otevřených, 
pískem pokrytých prostranstvích, na 
nichž proti sobě nebojují dvě šesti- 
členná družstva, ale pouze dvě dvoji- 
ce. Především dámské debly, při nichž 
na každé straně přes dva metry vyso- 
ké sítě stojí dvě a dvě štíhlá, dobron- 
zova opálená těla v barevných biki- 
nách a ve slunečních brýlích, dodávají 
sportu až netušenou erotickou přitažli- 
vost. Pro vývojáře počítačových her 
však plážový volejbal znamená hlavně 
mnohem jednodušší práci. Namísto 
vytváření komplikované AI šestičlen- 


power spike pro beach 


Mezi hráči jednoho mužstva 


k neexistuje žádný fyzický kontakt. 


A právě zmíněné tenisové čtyřhře 
se výrazně podobá simulace Power 
Spike Pro Beach Volleyball, a to nejen 
proto, že se volejbal stejně jako „bílý 
sport“ nehraje na čas, ale počítá se na 
body. Máme v ní totiž kameru umístě- 
nou také za zády hráče v „zóně podání“ 
(ve třech odlišných úhlech), spoluhráče 
kontrolovaného — bez možnosti vzájem- 
ného přepínání — počítačem (pokud ne- 
hrajeme multiplayer) a jednoduché 
ovládání, omezující se na směrové šip- 
ky, na tři typy útočných úderů (obyčej- 
ný, taktický a tvrdý) a na bloky. Páté 
ovládací tlačítko mění taktiku, ale jen 
mezi režimem obrany a útoku. Netřeba 
rozepisovat, kdy se jak vaše dvojice bu- 
de chovat — kdy se bude držet spíše 
zpátky a kdy bude nabíhat k síti. Umělá 
inteligence však stejně v obou přípa- 
dech velí počítačem ovládanému kole- 
govi/kolegyni prakticky jen dvě pravi- 
dla: pohybovat se opačně oproti 


volejbalové rpg 


postavení hráčem kontrolovaného volej- 
balisty a nenahrávat mu zpátky ve chví- 
li, kdy se po obranném zákroku ještě vy- 
hrabává z písku. 

Z uvedených vět vyplývá, že hratel- 
nost Power Spike Pro Beach Volleyballu 
je příjemná: a to možná až příliš. Po ně- 
kolika zápasech se totiž dají odhalit ur- 
čité figle, jak na své soupeře vyzrát. Za- 
čátečnickou úroveň může jen trošku 
zkušenější hráč míčových sportů po de- 
víti, deseti tréninkových či exhibičních 
utkáních přeskočit a zkusit mód „world 
tour“ ve vyšších dvou úrovních, v nichž 
jsou přece jen soupeři o poznání přes- 
nější ve smečích, důmyslnější v „záliv- 
kách“ a rozmanitější při rozehrávání 
útoků. Na nejvyšším stupni se pak do- 
čkáte skutečně hezkých výměn, plných 
akrobatických skoků i překvapivé takti- 
ky (ve druhé a třetí úrovni nahrávku na 
spoluhráče totiž již automaticky nesmě- 
ruje počítač, ale hráč), ačkoli vám to 


Power Spike Pro Beach Volleyball umožňuje hrát se šestnácti nejlepšími mužskými a třinácti ženskými páry 
světa, na čele s olympijskými medailistkami ze Sydney — Australankami Kerri Pottharstovou a Natalií 
Cookovou. Koho by mrzelo, že si nemůže zapinkat s Evou Celbovou a Evou Dosoudilovou, může si vytvořit je- 
jich „virtuální stíny“ v hráčském editoru (a pochopitelně kohokoli dalšího). Hráčům můžete ovlivnit nejen 
barvu vlasů, kůže nebo typ plavek a slunečních brýlí, ale předně jim lze navolit sextet vlastností v hodnotě od 
padesáti do sta bodů, ovlivňujících, jak bude hráč silný vě smečování, podávání, blokování, nahrávání apod. 
Pouze a jen na vás je, do jakých schopností hráčů investujete přidělených sto bodů. Během sezony, kdy si za- 
hrajete na plážích v Sydney, Rio de Janeiru, Torontu, Los Angeles, Marseille apod., se za každých úspěch 

v jednotlivých turnajích — stejně jako ve hrách typu RPG — budou hráčům připisovat nové a nové body, díky 
kterým ze svého maníka či ze své slečny můžete vypěstovat téměř neporazitelné monstrum... 


ného kolektivu, který by si vzájemně 
musel pinkat míčem v rytmu jakéhosi 
třídobého valčíku (přihrávka-nahráv- 
ka-útočný úder), patřičně formovat 
obranu, případně klamat soupeře na- 
skakováním na falešné smeče, nemají 
v případě beach volleyballu o moc slo- 


v tenisu. 
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Není to snadné, 
ale zato sexy. 


zpočátku bude připomínat vraždění ne- 
viňátek a budete litovat, že v ovládání 
nemáte tlačítko pro zrychlení svých po- 
hybů. Hru si lze ztížit ještě vypnutím po- 
mocných indikátorů, které (jako v teni- 
sových simulacích) označují místo, kam 
bude míč směřovat. Přesto si však ani 
tímto krokem dlouhověkost Power Spi- 
ke Pro Beach Volleyballu zřejmě zásad- 
ně neprodloužíte 

Největší slabinou hry je totiž mono- 
tónnost — a to nejen v chování soupeře 
(stereotypnost se projevuje především 
v momentě, kdy podává počítačem říze- 
ný kolega a na druhé straně sítě soupeř 
několikrát za sebou zcela identicky ro- 
zehrává útok), ale i v animacích. S nimi 
si programátoři také příliš nevyhráli — ra- 
dostné gesto pravicí po zdařilém bloku 


I podání soupeře 
je téměř vždy mo- 
notónně směro- 
váno na živým 
hráčem vedené- 
ho odbíjenkáře/odbíjenkářku. 

Zvuk ani grafika rovněž nepatří do 
žádné extratřídy. Plesknutí při odlišných 
úderech do míče jsou sice celkem vě- 
rohodně rozlišeny, dav ale reaguje 
prakticky jen po skončení každé hry po- 
tleskem, hučením, občasným pískotem 
(při podání do sítě) či euforickým virb- 
lováním na bubny. Komentář se omezu- 
je na úvodní „představovačku“ týmů 
a hekající hráči mezi sebou komunikují 
jen občasnými výkřiky („Help me!“, „Go 
go go!"“ atd.). Graficky hra nevypadá „» 
špatně: nechybějí detaily, jako je rozví- 


Dámské debly dodávají tomuto sportu 
až netušenou erotickou přitažlivost. 


a smeči, frustrované kopnutí do písku 
po nepřesném úderu či zpozdilá rybič- 
ka za ztraceným míčem se během kaž- 
dého zápasu budou vracet několikrát. 
Pestrosti hry nepřidává ani skutečnost, 
že si sami nemůžete volit typ obranného 
úderu: šipkami pouze nasměrujete hrá- 
če na patřičné místo a zcela v moci po- 
čítače už je, jestli barevnou mičudu vy- 
berete bagrem, vrhnete se za ní 
střemhlav do písku, případně balon na- 
servírujete kolegovi obouruč vrchem. 


val. Končetiny hráčů navíc působí poně- 
kud hranatě (volejbalistky se podobají 
spíš kulturistkám) a ani jejich obličeje 
nejsou tak vykresleny, aby bylo možné 


rozpoznávat rysy jejich autentických * atypická sportovní 


předobrazů v podobě volejbalistů FIVB. simulace 

Power Spike Pro Beach Volleyball * vzpomínka na Syd- 
je navzdory všem uvedeným výhradám ney 2000 
poměrně zábavná simulace „letní“ od- * o volejbalistkách 
nože míčové síťové hry, kterou si kon- v bikinách 


cem 19. století vymysleli newyorští 
učitelé tělocviku. Hráči u ní zřejmě ne- 
vydrží zdaleka tak dlouho jako u hoke- 
jových, fotbalových nebo basketbalo- 
vých klání, ale neměli bychom zapo- 
mínat, že i ve skutečnosti je plážový 


* pro nepřátele slunce 
* hra na dlouhé měsíce 


volejbal pouze sezonním sportem. í n 
E. A. Severin v šarike 
01G0227 


řený písek po každém kroku, anebo 
možnost hrát v noci. Navzdory tomu, že 
byl použit motion capturing a postavy 
celkem věrohodně skáčí, běhají, odbí- 
její nebo smečují, na plynulost pohybů 
á la simulace EA Sports je lépe zapo- 
menout. Mezi hráči jednoho mužstva 


Výrobce: Carapace « Vydavatel: Infogrames « Minimální konfi- 
gurace: Pll 300, 32 MB RAM, 4x CD, HDD 241 MB * 
Doporučujeme: PIII 450, 64 MB RAM, 16x CD, HDD 24| MB * 
Multiplayer: ano * 3D akcelerace: ano 


navíc ani neexistuje žádný fyzický kon- 
takt — jinými slovy, jedna postava v zá- 


: Příjemná, byť poněkud 
: monotónní simulace plůžového 
palu hry nezakopne o spoluhráče, ani volejhulu, bez zásudnějších chyb, 


do něho nenarazí, ale nijak rušena jím ule i bez převratných nápadů. 


projde či proběhne, jako by neexisto- 
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-Jife: blue shift 


Myslím, že 
chvilku NEK 


ěkdo vnímá jako revoluční titul 
N: poli akčních her stařičkého 

Wolfensteina 3D, jiný si za svou 
modlu vytyčil legendární Doom a ostat- 
ní nedají dopustit na první díl Ouaku. 
Existuje však skupina hráčů (do níž si 
dovolím počítat i sebe), pro niž je 
představa průlomové akční hry spoje- 
na se souslovím Half-Life. 


Ač se to může zdát jakkoliv neuvěři- 
telné, od doby, kdy jsme poprvé v kůži 
vědeckého pracovníka Gordona Free- 
mana prchali ve snaze uchránit si holý ži- 


ze životu strážného 


Není pochyb o tom, že budouc- 
nost lidstva patří genetice. 


Dohrání celé hry mi netrvalo déle než pět hodin 
a nepochybuji o tom, Že některým speedrunne- 
rům se to samé podaří za dobu ještě kratší. 


vot z tajné vojenské základny Black Mesa 
v Novém Mexiku, uběhly dlouhé tři roky. 
Řada prestižních ocenění, recenze nešet- 
řící superlativy a nezřídka zakončené ab- 
solutním hodnocením a obecně vřele 
kladné přijetí širokou hráčskou veřejnos- 
tí zcela logicky vyústily ve vynucený ná- 
vrat na místo činu v podobě datadisku 
Opposing Force. Výraz datadisk je v tom- 
to případě možná poněkud zavádějící — 
jeho děj se totiž odehrával na stejném 
místě i ve stejný čas jako v původním 
Half-Lifu. Jedinou, za to však zcela zásad- 
ní změnou byl hlavní hrdina. V Opposing 
Force jsme okusili celý incident z pohle- 


du „druhé strany“ barikády — v roli Adria- 
na Shepherda, příslušníka speciálních 
jednotek, jehož úkolem bylo zlikvidovat 
všechny stopy po nešťastné události včet- 
ně těch, kteří v ní jakýmkoliv způsobem 
figurovali (tedy i vědce Freemana). 

Nyní je tu další datadisk s názvem 
Blue Shift a my se již potřetí vracíme do 
mexické pouště. Tentokrát ovšem nikoliv 
jako prchající vědátor ani chladnokrevný 
zabiják ve službách US Army, ale prach- 
obyčejný řadový člen bezpečnostních 
složek komplexu Black Mesa. Nenechte 
se zmást jelimanským kukučem vyjeve- 
ného strážného, který na vás vybafne po- 


Odolat pokušení vyzkoušet si čerstvě nabitou 
zbraň a vypálit krátkou dávku do temen svých 
kolegů pilně trénujících na cvičné střelnici stojí 
hodně přemáhání i pacifisticky založené jedince. 


Hlavně pořádně zašněrovat a utáhnout. Nic ne- 
představuje pro příslušníka ostrahy objektů větší 
nebezpečí než ledabyle zavázaná kanada... 


Roličky erárního polygonového toaletního papíru 
činí Half-Life: Blue Shift mnohem příjemnějším 
a lidštějším... 
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Selžou-li všechny běžné postupy, nezbývá 
než sáhnout po osvědčené trhavině. Úspěch 
předem, zadem i do stran zaručen. 


ristický přemýšli- 
vo-hloubavý duch 
Half-Lifu zůstal bo- 
hudík zachován, ale 

v průběhu hry nestihnete 
narazit téměř na nic, co byste 

již kdykoliv předtím neabsolvovali. Slove- 
so „nestihnete“ je zcela namístě: dohrání 
celého datadisku mi netrvalo déle než 
pět hodin a nepochybuji o tom, že někte- 


Pokud by se autoři někdy v budoucnu roz- 
hodli pro další možný datadisk, zbývají jim 
už jen nevděčné role zmutovaných nepřátel 


té, co vložíte CD do mechaniky a spustí- 
te instalační proces — více než o donu- 
tech s vanilkovou polevou a nažehlených 
pucích na uniformě půjde o stejně 
chrabré a hrdinské skutky, jakých se 
v minulosti dopouštěli oba jmenovaní vý- 
tečníci. 

Autoři sice měli tolik soudnosti, že 
se většina hry neodehrává v lokacích 
důvěrně známých z předchozích dvou 
halflifovských epizod, ale míra inovace 
a nových nápadů ani zdaleka nesplnila 
původní očekávání. Rozhodně nečekej- 
te žádnou bezduchou akci — charakte- 


Co se (ne)funkčnosti automatů na pití a cukro- 


vinky týče, zůstalo vše při starém. Okradení cho- 
leričtí vědátoři už nikdy nedostanou své drobné 


zpět. 


rým speedrunnerům se to samé podaří 
za dobu ještě kratší. 

Na vině tohoto smutného faktu však 
protentokrát nejsou ani tak samotní tvůrci 
(GearBox), jako spíš chamtivý distributor 
(Sierra). Celá „aféra Blue Shift“ se má to- 
tiž následovně: Blue Shift měl být původ- 
ně jakýmsi návdavkem k dreamcastové 
verzi Half-Lifu, ovšem v důsledku problé- 
mů firmy Sega vedoucích až k zastavení 
výroby zmíněné konzole se nakonec spo- 
lečnost Sierra rozhodla od vývoje upustit. 
Odpověď na přímo se nabízející otázku, 
kterak minimalizovat ztráty vzniklé vývo- 


Na sentiment není čas ani místo. Přítelkyni i ne- 
odčerveného trpasličího foxteriéra pohladíte svou 
drsně zvrásněnou rukou až poté, co tady všech- 
no vyřídíte, Což bohužel nebude trvat dlouho... 


jem pohřbeného titu- 
lu, byla nasnadě: vy- 
dáním „bonusové epi- 
zody“ pro osvědčenou 
platformu PC, kde se jmé- 
no Half-Life těší nemalé populari- 

tě, A jak řekli, tak udělali. 

Za zmínku stojí fakt, že spolu s Blue 
Shiftem získáte i samostatnou verzi Op- 
posing Force (nepotřebujete tedy origi- 
nální Half-Life) a speciální patch vylep- 
šující grafickou stránku hry o několik 
drobných detailů. Nic z toho ovšem ne- 
může nijak zásadně ovlivnit kvalitu sa- 
motného datadisku, která je zejména při 
srovnání se spoustou volně šiřitelných 
singleplayer epizod (které jsou navíc na 
internetu k dispozici zdarma!) opravdu 
nepřesvědčivá. 

Nejlepší částí hry je paradoxně po- 
měrně překvapivý a nápaditý konec, což 
je ovšem jediná věc, kterou Blue Shift 
překonává své předchůdce. Závěr této 
recenze nechť se nese v optimistickém 
duchu: pokud by se autoři někdy v bu- 
doucnu rozhodli pro další možný data- 
disk, zbývají už jim jen nevděčné role 
zmutovaných nepřátel. Lze se tedy do- 
mnívat, že příště už za souslovím Half-Li- 
fe uvidíme namísto jména dalšího data- 
disku jen pěknou baculatou arabskou 
dvojku. V opačném případě by to totiž 
znamenalo, že... Raději nedomyslet. 


Václav Valeš 
01G0228 


www.sierrastudios.com/games/hl-blueshift/ 


„Chápete to? Ona prostě po 


tom všem požádala o rozvod!“ 


hl: blue shift je 


* zajímavým přídav- 
kem pro skalní 
příznivce Half-Lifu 

* přehnaně řídká 
a nastavovaná kaše 

* patrně nejkratší 
datadisk v historii 


hl: blue shift není 
|] 
* revolucí na poli 
datadisků 
* plný originálních 
a neotřelých nápadů 
* ideální volbou pro 
každého fanouška 
akčních her 


HALF-LIFE: BLUE SHIFT 


Výrobce: GearBox Software « Vydavatel: Sierra « Minimální 
konfigurace: P 233, 32 MB RAM, 2x CD, HDD 400 MB « Dopo- 
ručujeme: Pll 400, |28 MB RAM, 16x CD, HDD 800 MB « Multi- 
player: ano * 3D akcelerace: OpenGL, D3D, Glide « Internet: 


VERDIKT: Zoufale krátký datadisk, 
vydaný za podivných podmínek, který 
si nepochybně vyslouží řadu podiv- 
ných hodnocení. 


0, 
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válka 
v přímém přenosu 


Možná si pamatujete, 
kterak při vylodění 
americké námořní pě- 
choty v Somálsku byli 
vojáci na pobřeží oče- 
káváni představiteli 
médií, kteří se snažili 
zprostředkovat zprávy 
o postupu vojáků celé- 
mu světu. V konečném 
efektu to však zname- 
nalo, že vojáci museli 
dávat větší pozor na to, 
aby neublížili noviná- 
řům, než na to, jak za- 
tlačit povstalce. I v Con- 
lict Zone budete mít 
problémy s novináři. Ve 
chvíli, kdy vám nezbý- 
vá, než přerušit evaku- 
aci civilistů, protože se 
sotva bráníte nenadálé- 
mu přepadu nepřátel, 
média budou svět infor- 
movat, že záchrana ci- 
vilního obyvatelstva pro 


vás již evidentně není 
prioritou. Nezáleží 
zkrátka na tom, jaká je 
skutečnost, ale na tom, 
co zveřejní média. 
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poslední době se na poli RT 
i ) poměrně urodilo. Všichni příz- 
nivci zmíněného žánru se moh- 
li těšit z plodů práce programátorů a ji- 
ných tvůrců, kteří na trh uvedli poměrně 
kvalitní tituly. Zajisté vám z paměti nevy- 
padly hry jako Sudden Strike, Cossacks 
a jim podobné. V takové konkurenci ne- 
ní rozhodně snadné přijít s dílem, které 
nejen obstojí, ale také zaujme něčím no- 
vým, zajímavým. Z tohoto důvodu jsem 
ke Conflict Zone přistupoval stejně tak 
s nadějí a očekáváním jako se skepticis- 
mem a obavami. 


Conflict Zone nás uvádí do světa, kte- 
rý odráží horší stránku naší současnosti 
zmítané lokálními konflikty. V něm bojují 
síly Spojených národů (ICP) proti povstal- 
cům, organizovaným ve struktuře zvané 
GHOST (Duch). Od chvíle, kdy se roz- 
hodnete pro jednu z těchto stran, vám bu- 
de přidělena jednotka jejíž složení a veli- 
kost jsou závislé na povaze úkolů, které 
vám nadřízení uložili. 

Na počátku tedy toužíte po uplatnění 
všech svých strategických ctností. První 
mise mě ale nenadchly. Jejich dokončení 
bylo možná až příliš snadné. Stačilo jen 
sebrat své vojáčky, techniku a vyslat je 
z bodu A do bodu B. I bez dalších velitel- 
ských zásahů svou prostou početní převa- 
hou převálcovali nepřítele jak slepce na 
přechodu. Propadl jsem obavám. Tohle, 
že je nová, konkurenceschopná RTS? Za- 
tímco grafická stránka si mě získala, ná- 
ročnost hry se ukázala být zklamáním. Ne- 
zbývalo, než první dojem potvrdit nebo 
vyvrátit. 

Vypravil jsem se do další mise. A ná- 
hle se poklidná atmosféra nedělního výle- 
tu dramaticky změnila. Čtyři tanky, pět vo- 
jáčků, dva džípy... V této sestavě jsem 
vyrazil splnit úkol — zničit základnu ICP 
K mému nemalému překvapení však do 
mého týlu vpadla nepřátelská soldateska 
složená z deseti tanků podporovaných bi- 


tevním vrtulníkem. Moje opuštěná základ- 
na pro ně nepředstavovala závažnější pře- 
kážku. Pochopil jsem, že úvodní mise jsou 
jen způsob, jak si osvojit ovládání hry. 
Začal jsem znovu a věnoval větší po- 
zornost jednotlivým příkazům a potenciá- 


conflict zone 


mem. Naproti tomu chování médiií vůči 
GHOST je mnohem shovívavější, jelikož 
verbování civilistů do povstalecké armády 
popíší v duchu levicové propagandy., 
Úvod jednotlivých misí tvoří brífink, 
během něhož se seznámíte s nadcházejí- 


V přívalu politicko-mediálního ptydepe některé 
informace taktického významu přehlédnete. 


lu své techniky a pěchoty. Když jsem do 
hry hlouběji pronikl, zjistil jsem, že v témž 
prostředí musí každá ze stran zvolit jinou 
strategii. Dobrým příkladem je například 
přístup k civilistům. Jako velitel ICP se 
snažíte civilisty zachraňovat a transporto- 
vat je do uprchlických táborů. Za to dostá- 
váte finanční prostředky, které vám umož- 
ní nákup techniky a naverbování vojáků. 
V čele jednotek GHOST se naopak snaží- 
te získat civilisty na svou stranu a ve výcvi- 
kových táborech z nich vycvičit válečníky. 

Nedílnou součást příběhu tvoří mé- 
dia. Úspěchy ICP sice zmíní, ale nepateti- 
zují. Zato selhání odmění sžíravým sarkas- 


public relations 


Do vaší kompetence jako velitele vojska patří i jednání s civilisty. Pod vlajkou ICP se snažíte co největší množství 
civilistů dopravit do uprchlických táborů. Nejde jen o to, uspokojit tisk a útlocitnou veřejnost, ale také o to, že za 
každého civilistu vám budou přiděleny prostředky na budování základny a vojska. 

Jako velitel povstaleckého GHOST využijete sympatií civilistů a nalákáte je, aby vstoupili do řad vašeho vojska. 
Nejenže získáte další prostředky k nákupu techniky, ale rozšíříte řady svých bojovníků, aniž byste zvýšili nákla- 
dy. Pokud nemáte čas starat se o tunsport civilů do výcvikového tábora, média vám alespoň nespílají. 


-— 


cími úkoly a vývojem globální situace. 
V závislosti na tom, na které straně stojíte, 
je průběh brífinku ideologicky „podbar- 
ven“. U GHOST jasně rudě, V přívalu po- 
liticko-mediálního ptydepe však není 
vyloučeno, že některé důležité informace 
taktického charakteru přehlédnete. 

Na samém začátku máte k dispozici 
jen velitelské stanoviště, pár vojáků a ně- 
kolik kusů těžší techniky. Je na vás, jaké 
další stavby vybudujete a na čem založíte 
svou strategii. Na posloupnosti těchto kro- 
ků většinou nezáleží. Vyskytují se ale vý- 
jimky. Například pod vlajkou anarchistic- 
kého uskupení GHOST narazíte na misi, 


ve které pořadí budování staveb je klíčem 
kvítězství. Pokud jej totiž nedodržíte, velmi 
brzy se vám nebude dostávat peněz na vý- 
stavbu, výrobu bojové techniky a výcvik 
nových vojáků. Jediným způsobem, jak vy- 
budovat dostatečně velké vojsko a získat 
převahu nad nepřítelem, je zřízení výcvi- 
kového tábora pro civilisty okamžitě po za- 
čátku mise. Z vašich značně omezených 
zdrojů tak sice odčerpáte velkou částku, 
ale získáte možnost bezplatného výcviku 
nových vojáků. Navíc za každého civilistu, 
kterého do tábora dopravíte, obdržíte urči- 
tou finanční částku, za kterou můžete na- 
kupovat další bojovou techniku. Další vý- 
hodou převýchovy civilistů na bojovníky je 
fakt, že někteří odvedenci z výcviku vyjdou 
v civilních šatech. Na takové vojáky ne- 
přátelští ICP nestřílejí a nechají je infiltro- 
vat do vlastních pozic. Překvapivá pro- 


na Ukrajině 


V některých misích se objevují i com- 
mandos, doktoři a mechanici. Postavíte-li 
si mediální centrum, můžete s jednotka- 
mi do pole vysílat i zpravodaje, což je 
v některých misích velmi důležité. Těž- 
kou techniku pak zastupují džípy, tanky 
a samohybná děla. Samotné bojové akce 
umožňují realistické využití taktiky. Jedi- 
nou slabinou je výběr a ovládání větších 


Conflict Zone věnuje velkou pozornost 
I méně podstatným detailům... 


měna dostatečného počtu civilistů 
v krvežíznivé bojovníky v týlu nepřítele 
vám může přinést překvapivé vítězství 
i proti přesile. ICP tuto možnost nemá. 
Výběr vojáků a techniky není pře- 
hnaně široký, ale ze strategického hledis- 
ka představuje vše, co potřebujete. Jed- 
notky získávají v boji zkušenosti, které 
zvyšují jejich bojeschopnost. V kasár- 
nách lze vytvářet tři druhy vojáků — střel- 
ce vyzbrojené puškou, granátníky s gra- 
nátometem a raketometníky s bazookou. 


uskupení vojsk, protože systém organiza- 
ce jednotek a udílení příkazů je v někte- 
rých případech trochu těžkopádný. 
Conflict Zone má ale co nabídnout 
nejen po taktické stránce. Rovněž grafika 
nasvědčuje, že se jedná o velmi zdařilý 
počin. Kamerou se můžete volně pohybo- 
vat po herní mapě a různě ji naklápět. 
V jednu chvíli tak hledíte na své vojáčky 
z nadhlavníku a jindy se jim pro změnu 
z úrovně země koukáte téměř do očí. Kra- 
jina je hezky vykreslena, nicméně poně- 


něco pro zasmání... 


p ye vý = 


Conflict Zone věnuje velkou pozornost detailům. Když ponecháte své vojáky chvíli bez zaměstnání, budou si krá- 
tit dlouhou chvíli různým způsobem, klikováním, tanečkem... Dalším příkladem jsou ranění bojovníci, kteří na 
bitevním poli poskakují po jedné noze, dokud se nedostaví lékařská pomoc, nebo Zubatá. 


kud jednotvárná. Vzhledem k tomu, že se 
konflikt odehrává v prostředí pouště a ve- 
lehor, se však může dost dobře jednat 
i o záměr. Dojem prostoru je ovšem rea- 
listický. Věrohodně působí i efekty světla 
a stínu. 

Dějová linie hry bohužel není příliš 
ornginální. Vychází ze scénářů, s nimiž 
jsme se již v minulosti mohli mnohokrát 
důvěrně seznámit. V tomto směru mi 
Conflict Zone připomněla titul Dogs of 
War. Ne snad, že by se jednalo o plagiát, 
ale celkový dojem z obou her je velmi po- 
dobný. 

Mám-li tedy svůj dojem nějak shr- 
nout, musím říci, že mne Conflict Zone 
zaujala. Sice nepřináší nějakou převrat- 
nou novinku, ale jako celek je velmi dobře 
zpracovaná. Po technické stránce jsem 
nenarazil na žádné problémy při instalaci 
ani během hry. Rozhodnete-li se do Con- 
flict Zone investovat, nebudete zklamaní. 
Jedná se o dílo vhodné pro širší herní ve- 
řejnost, ale ani hardcore vyznavači strate- 
gií nebudou litovat. 

Ondřej Mach 
01G0229 


Výrobce: Masa « Vydavatel: UbiSoft Inc.* Minimální konfigura- 
ce: P II 300, 128 MB RAM, 6x CD, HDD 170 MB, 8MB 3D karta « 
Doporučujeme: P III 500, |28 MB RAM, 8x CD, HDD 521! MB, 


32MB 3D karta « Multiplayer: ano « 3D akcelerace: D3D * In- 


ternet: www.conflictzone.com 


: Strategie v moderním 
světě na pozadí globální krize. 
Skvěle technicky zpracovaná 
hra o vzpouře levičáků. 
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Vážení recenzenti, 
je tu nový měsíc a s ním i pravidelná rubrika čtenářských 
recenzí, kde vy sami můžete ze všech stran propírat nově 
vydávané tituly. Pokud si dáte záležet a pošlete svou recenzi 
plnou vlastních názorů a postřehů, můžete se stát šťastnými 
vlastníky originální počítačové hry z produkce Dynamic Systems. 


Tento měsíc se štěstí usmálo na našeho věrného čtenáře Patrika 
Vajdu. Nenechte se tím však odradit a pokoušejte literární múůzu 
i nadále. Atraktivní cena za to určitě stojí. 


m. W Set E M5 


THE MULTIMEDIA COMPANY 


Cossacks: 
Eropeans Wars 
Nová realtime strategie od tvůrců 
skvělého Sudden Strnku vás pře- 
nese na přelom 17. a 18. století. 
Svým principem a herním pro- 
středím se asi nejvíce podobá 
strategii Age of Empire. Na za- 
čátku se ve hře objevíte pouze 
s několika vesničany a je jen na 
vás, abyste dokázali, že ve vás 
dřímá skutečný vojevůdce, a pod- 
manili si téměř celou Evropu. 
K tomu, aby se vám to podařilo, 
se musíte pustit do řady bitev na 
souši i na moři, vést nekonečná 
politická vyjednávání a v nepo- 
slední řadě se starat o hospodář- 
skou situaci vlastního národa. 
Velká část hraní je věnována 
ekonomice. Jak už je v podob- 
ných hrách zvykem, ze všeho nej- 
důležitější je proces těžby rozlič- 
ných surovin. V tomto směru se 
Cossacks: Eropean Wars má 
opravdu čím pochlubit. Obyvate- 
lům musíte zabezpečit potravu, 
na stavbu obydlí musíte vytěžit 
spousty dřeva a kamení a k tomu 
všemu je ještě nadmíru důležité 
dolování zlata, uhlí a železné ru- 
dy. S každou postavenou budo- 
vou nebo jednotkou se také zten- 
čí zásoba příslušné suroviny, 
která je na výrobu vyžadována. 
To vede k tomu, že si musíte dob- 
ře rozmýšlet každý zásah do 
omezené zásoby. Veledůležitou 
roli při budování národa hraje 
i technologický rozvoj, což vám 
postupně umožňuje radikálně vy- 
lepšovat budovy a jednotky. 
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V samotném boji je velmi dů- 
ležité připravit si dobrou strate- 
gii. Není možné vycvičit pouze 
jeden druh vojáků a ty pak bez- 
hlavě posílat na smrt na bojišti. 
Nejlepší je dobře se obeznámit 
s taktikou historických bitev té 
doby a podle toho sestavovat 
jednotlivé šiky, kterým mimocho- 
dem musíte určit velitele a přiřa- 
dit bubeníka. Uprostřed bude 
stát jednotka pěšáků, na křídlech 
bude útok jistit rychlá jízda, ze 
zajištěných pozic vás budou pod- 
porovat střelci s mušketami a to 
všechno bude probíhat pod pal- 
bou těžkých děl. Vedle těchto 
klasických jednotek má každý 
národ k dispozici ještě speciální 
oddíly, jako jsou třeba francouzští 
mušketýři nebo britští horalové. 

Vynikající je i grafické zpra- 
cování. Pohyb všech jednotek je 
dokonale animován a herní pro- 
středí je zpracováno do nejmen- 
ších detailů. Když si třeba vybu- 
dujete flotilu válečného lodstva, 
je to opravdu krásný pohled. Cel- 
kově se dá shrnout, že Cossacks 
je vynikající realtime strategie ze 
staré školy a u jejího hraní se roz- 
hodně nebudete nudit. 

Fatrnik Vajda 


Desperados: Wanted 
Dead or Alive 

Her, jež se nechaly inspirovat Di- 
vokým západem, bylo málo a je- 
jich počet by se dal určitě spočí- 
tat na prstech jedné, maximálně 
však dvou rukou. O to více jsme 


my hráči potěšeni každým dal- 
ším titulem, který nás zavede do 
tohoto prostředí plného kovbojů 
s kolty zavěšenými proklatě níz- 
ko. Desperados je realtime stra- 
tegie ve stylu báječných Com- 
mandos, v nichž jste dostali 
velení nad americkým koman- 
dem plnícím mise v tehdy hitle- 
rovském Německu. Nejinak to- 
mu bude i tady, ovšem s tou 
změnou, že se ujmete skupinky 
šesti desperátů, s nimiž budete 
muset projít 25 misemi a vypořá- 
dat se v nich s mnoha nástraha- 
mi, které na vás připravil hlavní 
padouch hry jménem El Diablo. 
Kolem něho se ostatně točí celá 
hra a podle toho, jak budete ve 
hře postupovat, budete se poma- 
ličku prokousávat jejím velice sil- 
ným příběhem. 

agile(©freehry.cz 


Z vašich názorů a postřehů 
je to tentokráte vše. Máte-li i vy 
chuť předvést svůj literární um 
ostatním čtenářům, svoje re- 
cenze můžete zveřejňovat na 
naší internetové stránce www. 
gamestar.cz v oddílu „Čtenář- 
ské recenze“ nebo zasílat poš- 
tou na adresu: 

GameStar 

Seydlerova 2451/11 

158 00 Praha 5 


V případě, že upřednostňu- 
jete tuto možnost, nezapomeň- 
te viditelně označit obálku hes- 
lem „Čtenářské recenze“. Ať 
vás provází múza! 


připravované tituly 
Alone in the Dark IV 


= Strach a panika číhají na 
každém rohu. I nejnepatr- 
nější stín může skrývat 
nejstrašnější tajemství, která 
vytvoří tu pravou noční 
můru... 


Tratfic Giant GOLD EDITION 
Toto speciální vydání úspěš- 
ného obchodního simulátoru 
M obsahuje originální verzi hry 
a jako bonus ještě navíc 
MISSION PACK! 


Industry Giant 
Vyzkoušejte si povznášející 
pocity i drtivé pády, které 
doprovázejí profesi 

fi b| průmyslového magnáta! 


j + 
[ V6BBY 


Independence War 2: Edge of Chnos 
u Takže dobrodružství začíná 
— podaří se vám zachránit 
vesmír ze samotné hranice 
chaosu? 


Desperados: Wanted Dead or Alive 

k Ed V této jedinečné strategii se 
Ná 3 MN osobně seznámíte se šesti dů- 
d ská vody, proč si Divoký západ 

LAD vysloužil svoje přízvisko. 


Jagged Alliance 2.5 


Pokračování proslulé strate- 
gie. Krutá válka v Arul-cu 
sice skončila, ale vypadá to, 
že se schyluje k dalšímu 
krvavému konfliktu. 


Cossacks: European Wars 
Jedinečná historická strate- 
gie, jejíž propracovanost 
a věrnost veškerého dění 
vám vyrazí dech! 


Asterix Mega Madness 
: Připravte se na soutěžení ve 
čtrnácti skutečně galských 
závodech. Zkuste šílený 
1 závod ve veslování, honičku 
s katapulty a dokonce 
střílení a skórování! 


redakce čtenáři ČR UK 
GameStaru GameStaru 
1. Emperor: 


1. NHL 2001 1. Battle of Britain 1. Black k k 
i 2. The Sims: House Party 
Battle for Dune 2. Desperados: 2. Outlive 3 : ec 
i ive — 3. Fallout Tactics , . 
2. Fallout Tactics Wanted Dead or Alive al pac- 
Diablo | 4. Star Trek Away Team 
zm k 5, Evil Islands A. The Sims 
MS Train Simulator 4. Fallout Tactics . mě ano 
s : € ment 5. Command % Conguet: oN j: Party 6. Champ. Manager 0001 
ourne Á jms: House V 
s sok Red Alert 2 7. Te Sims 
ico 
A bb sv 6. Setlers IN 
7. Setler 


d 7. The Sims: Livin It Up 
8. Desperados: 


i 8. Tropico 
ted Dead or Aive 
Team |- Black 4 White Wante 
8. Star Trek Away 1697" 


+ Vendetta 
9. Gangsters 2 Ven 
W Arena 9. Cossacks: European Wars 10.Star Trek Voya 
re k ine: 
Ouake III Arena 8. s nament 10. Ultima Online: 
9. Aua - 9.Unreal louť 
ks: 
10. Cossac 


Flite Mission Pack 
ní Third Dawn p 
10. FIFA 20 : 
Wars . 


jivama 


Hlasovací kupon. Soutěž o ceny. 


Můj žebříček 
jméno a příjmení 


ulice, číslo 
PSČ, obec 


věk 


soutěžní otázka: 


Kterou počítačovou hru jste hráli jako první? 


Autoři 10 nejoriginálnějších odpovědí obdrží věcné ceny, jako jsou 
trička, propisovací pera, přívěsky a další. 


Hlasujte a vyhraj 


recenze PlayStation 2 


e bouncer 


atrně neexistuje jiná žánrová 
P kategorie, která by se těšila ta- 

kovému zájmu hráčského pub- 
lika, jako bojové hry. Popularita sérií 
Tekken anebo Street Fighter inspiruje 
tvůrce k dalším a dalším pokusům 
o co nejzábavnější a nejpůsobivější 
zpracování boje na obrazovkách po- 
čítačů. 


The Bouncer se těšil pozornosti 
médií již od vydání prvních screensho- 


tů. Nadšená preview přetékala ódami 
| na nevídanou fotorealistickou grafiku, 
* slušná zábava pro inovativní herní systém i revoluční pří- 
více hráčů stup ke kombinaci žánrů. Nyní Bouncer 
* příliš krátký konečně dorazil na pulty obchodů 
0 j a přímo se nabízí otázka, zda byla na- 
Douncer neni | plněna alespoň část původních očeká- 
a vání. 

* pro náročné intelek- Nepřehlédnutelná číslice závě- 
: rečného hodnocení jasně dokládá, že 

* nic na dlouhé večery s ě 
část nepochybně ano. A po prozkou- 
* všechny hráče samo- srsí Z RU 


mání okolních screenshotů nedá mno- 
táře | : : s, 
ho práce uhádnout, o kterou část se 
jedná. V tuto chvíli byste jen marně 


F 


pochybně je. Když však pomine eufo- 
rie nad vizuální bezchybností a začne- 
me Bouncera vnímat po stránce 


cera a mnoha dalších titulů zatížených 
syndromem maximální možné „technic- 
ké dokonalosti“ vám dohrání hry bude 


Autoři nezapomněli na chytáky v podobě 
skrytých postav či bonusových úrovní. 


zábavy a hratelnosti, dostaví se nepří- 
jemný pocit vystřízlivění. 

Ne že by se Bouncer špatně hrál — 
směšně jednoduchý, ale přitom bez- 
vadně fungující koncept coin'opových 
klasik, ve kterých čelíte 
početným skupinám ne- 
přátel, je zde dotažen téměř 
k dokonalosti. Jedno- 

duché a snadno 


hledali jiný titul, jenž by demonstroval 
grafický a výkonnostní potenciál 


PS2 lépe než Bouncer. Neskuteč- 
ně rychlá, detailní, plynulá a ele-ž 
gantní grafika spolehlivě roztáhne 
zornice každému divákovi velkole- 
pého představení, kterým hra ne- 


Výrobce: Dream Factory « Vydavatel: SguareSoft+ Multiplayer: 
ano (až 4 hráči) « podporované periferie: paměťová karta, multi- 
tap * Internet: www.scee.com 


Po stránce vizuální 
strhující, po stránkách ostatních spíše 
průměrná akčně bojová záležitost. < 
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= osvojitelné ovládání, 


>% slušný příběh tlu- 


močený skrze půso- 
bivé animované sek- 
vence běžící přímo 
v enginu hry, možnost 
současné hry až čtyř 
hráčů — to vše se po- 
slušně řadí do kolonky 
kladů. 
Nejvýznamnější 
neduh, jímž je infiko- 
ván strojový kód hry, 
totiž nese trapný ná- 
zev „krátkost“. Stej- 
» ně jako v případě 
€A pátého Ridge Ra- 


trvat dobu kratší než malou. Autoři sice 
nezapomněli na chytáky v podobě skry- 
tých postav či bonusových úrovní, které 
vás donutí procházet hrou znovu a zno- 
vu (přičemž bavit se budete stále dob- 
ře), ale herní doba představující deva- 
desát až sto dvacet minut sebelepší 
zábavy je prostě málo. 

Pomineme-li délku (resp. krát- 
kost) hry, dalšími zarážejícími nedo- 
statky jsou zdržující nahrávání mezi 
množstvím miniaturních lokací a té- 
měř neexistující interakce s herním 
prostředím. Většina objektů slouží 
pouze coby bezúčelné dekorace s nu- 
lovým využitím, což je velká škoda. 

Bouncer však není v žádném pří- 
padě špatná hra. Dech beroucí úroveň 
technického zpracování však zastínila 
ostatní aspekty, což ve výsledném 
hodnocení dává slušnou, leč příliš 
krátkou zábavu. 

Václav Valeš 
01G0250 


áte-li ve zvyku posuzovat 

kvality té které hry výlučně 

podle obrázků, mohli byste 
si v případě Nebeské odysey přivo- 
dit ošklivé zklamání. Na rozdíl od 
graficky excelujícího Bouncera re- 
cenzovaného na protější straně vám 
sice nenabídne žádnou pomíjivou 
lásku na první screenshot, ale přesto 
prožijete spousty úchvatných chvil 
s hlavou v oblacích, které vás hned 
tak neomrzí. 


Neláká vás snad představa bráz- 
dit oblohu v některém z mnoha vzduš- 
ných korábů a shlížet na hemžení pod 


sebou pěkně z ptačí perspektivy? 
Mnozí se možná při pohledu na okolní 
obrázky neubrání dojmu, že žánrově 
Sky Odyssey spadá do kategorie le- 
teckých simulátorů, ale nenechte se 
mýlit. Více než k reálným a sofistikova- 
ným simulacím má hra blíže k arkádo- 
vité zábavě, která na hráče neklade ni- 
jak přemrštěné požadavky. Frustrace 
z toho, že se vám pilotovaný letoun vů- 
bec nepodaří odlepit od země, popří- 
padě nadsazené obavy ze všech mys- 


litelných nástrah přistání zde nemají 
živnou půdu. 

Nejvýrazněji se prvky simulace 
projevují v rozdílném chování jednotli- 
vých letounů a nutnosti přizpůsobit pi- 
lotáž povětrnostním podmínkám pro- 
středí. Nezanedbatelným faktem je 
také skutečnost, že v průběhu hry ne- 
padne jediný výstřel — váš létající sa- 
mohyb totiž nedisponuje žádným 
zbrojním arzenálem. Přesto se jedná 
o pěkně adrenalinovou záležitost: 
v okamžicích, kdy vaše vznášedlo 
uvízne v zajetí vzdušného víru anebo 
při kličkování mezi úzkými skalními 
průrvami, se vám tep znatelně zrychlí. 


sky odyssey 


čátečníky, pro které připravili jedno- 
duchý a účelný tutorial. 

Sky Odyssey je titulem, který mezi 
prozatím nepříliš pestrou nabídkou 
her pro PS2 nevyniká toliko úchvatným 
technickým zpracováním, ale i origi- 


Budete zápasit s časem, povětrnostními 
podmínkami a docházejícím palivem. 


Ač se to může zdát jakkoliv neuvě- 
řitelné, navzdory uvedeným skuteč- 
nostem není náplní hry jen nudné zev- 
lování v nadpozemských výšinách. 
Budete mile překvapeni, jak moc ná- 
padité a vzrušující mohou být mise, ve 
kterých budete zápasit s časem, ne- 
příznivými povětrnostními podmínka- 
mi, docházejícím palivem a dalšími 
setrvání v oblacích ztěžujícími faktory. 

Z pětice herních módů stojí za po- 
zornost hlavně režim Story, jehož stě- 
žejní náplň tvoří poletování po nejza- 
padlejších zákoutích několika ostrovů 
a hledání roztroušených částí mapy 
vedoucí k jistému místu enormní důle- 
žitosti a významu. Zajímavé jsou ale 
i ostatní disciplíny, které důkladně 
prověří a procvičí vaše akrobatické 
dovednosti. Chvályhodný je zejména 
fakt, že autoři nezapomněli ani na za- 


nalitou, hratelností a zábavou. Pokud 
jsou pro vás tyto aspekty důležitější 
než okázalé technické zpracování, pak 
nelze než tuto hru doporučit vaší po- 
zornosti. 


Václav Valeš 
01G60231 


* chytlavá a návyková 
pilotáž vzdušných 
plavidel 

* lehce zavánějící 
nádechem simulace 

* jedna z nejlepších 
her pro PS2 


E 


Výrobce: Activision « Vydavatel: Activision« Multiplayer: ne 
* podporované periferie: paměťová karta 
* Internet: www.activision.com/games/skyodyssey/ 


Nebývale záhuvný 
arkádovitý skorosimulátor, odehrávající 
se v nebeských výšinách. 
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Všichni asi dobře víme, jak velký význam má 
pro komunikaci s vámi tato rubrika. Ozvěte 
se proto pokaždé, pocítíte-li nutkání svěřit 
se nám se svými problémy, stejně jako když 
nám budete chtít podat svůj názor pěkně na- 
tvrdo. Pokud argumenty převáží nad hyste- 
rií, odpovíme všem bez výjimky. 


Plná verze: SLAVE ZERO 


GameStar 


COSSACKS: rnoreau was 


TRoPI Co 


ech.a za svobodu 


PCBMMANDOS 2 
Nevadí mi... 


„zase tolik, že příručka byla zrušena, ale 
měli jste to napsat v úvodníku — je to přece jen 
pro hodně lidí důležité — a ne až v dopisech 
(které také dost lidí nečte). Vaši obhajobu, že 
ji budete vydávat na CD v PDF neberu, pro- 
tože je to jen mezikrok k jejímu úplnému zru- 
šení (vcelku škoda — D2, RA2, CCTS, BG2 
byly super). Nechápu poznámku, že zrušení 
vám umožní přikládat lepší plné hry — ty pře- 
ce u všechyčasáků platí sponzor, ne? Lepší 
obálka — skvěle. Ještě se„vrátím k dopisům 
(které skoro nikdy nečtu): někdo chtěl, aby se 
třeba opět přiložil německý GS — proboha jen 
to ne! Je mi jasný, že ty starý čísla dostanete 
z Německa zdarma, ale já proklínám to číslo, 
kdy jsem místo skvělého bonus CD Half-Life 
dostál bonus do sběru. Že budete pro nedo- 
státek autorů překládat německé recenze mi 
zase tolik nevadí, jen když to bude aktuální 
a ne jako v ex-PC Gameru. (Poznámku o „nej- 
lepších autorech Evropy“ jste si ale mohli 
ušetřit). Jsem zvědav, co se chystáte vylepšit, 
možná je ná čase opět udělat nějakou no-on- 
line anketu. Vcelku jsem ale spokojen (ale to 
proto, že snesu HODNĚ); snad jen ještě dvě 
poznámky: chybí mi kvalitní soutěže (co to 
Lego?!) a na CD využijte prosím těch 
650—700MB nejlíp pro MODy a utility pro 3D 
hry. Možná by nebylo špatné celkově se vě- 
novat více 3D-hrám — přece jen je hraje tak 
70-80 procent hráčů. (Bez přehánění.) Jo! He- 
ad Beach 2000 je super! 

saboteur(Ye-mail.cz 


Za normálních okolností by si určitě zmínka 
o příručce místo v úvodníku zasloužila. Ve 
chvíli, kdy však bylo nutné komentovat pře- 
devším změnu na postu vedení a částečně ta- 
ké v koncepci časopisu, jsme se rozhodli vě- 


novat se nejdůležitějším redakčním aspektům 
jednotlivě a na základě jisté hierarchie. Řadu 
vašich postřehů považujeme za opodstatně- 
nou, nicméně nemáte pravdu v tom, že plnou 
hru platí sponzor. Ten nám ji pomáhá získat 
jen z určité části a jeho faktický přínos od- 
povídá velikosti loga na obálce. Všechno 
ostatní si hradí redakce, respektive vydava- 
telství. Fenomén německého Game$Staru je 
ošidná záležitost — někteří jej vítají, jiní za- 
vrhují — s názorem využít jeho redaktory jen 
pro to aktuální a nejlepší jste zcela jistě náš 
člověk. Klobouk dolů — trefil jste se i v pří- 
padě jednoho z vylepšení. Obálku se budeme 
snažit pozměňovat v každém čísle. Vskutku 
nás však mrzí, že tak předvídavý čtenář skryl 
své inkognito za pouhý e-mail, v opačném 
případě jsme mohli podiskutovat více. Mimo- 
chodem — říkáte, že toho hodně snesete. OK, 
pak tedy... už jste viděl novou grafiku? 


Nazdar GameStare! 

Sice nikomu moc nepíšu, ale řekl jsem si, že 

vám ano. Celkově se mi váš časopis líbí, ale 

mám pár připomínek: 

1. Je dobře, že nemáte v časopise plakát, pro- 
tože si myslím, že je to trapné. Než abych 
si vylepil pokoj Larou Croft, tak si raději 
přečtu nějakou recenzi. 

2. Různé prográmky a hloupé příhody a záha- 
dy bych nahradil aktuálními demáčky, má- 
te jich tam opravdu málo. 

3. Zato se mi líbí vaše recenze — jsou lépe 
zpracované a ve srovnání s konkurencí jich 
máte hodně. 

Matouš Blažek 
Palachova 652, Náchod 


Ahoj Matouši! 
Díky za skromný, nicméně hezký pozdrav. 
Odpovíme ti rovněž v bodech. 


dopis měsíce 


ZDRAVÍM GAMESTAR! 
«..a omlouvám se za použití konkrétní adre- 
sy (přišla na adresu šéfredaktora, poznámka 
redakce). Nijak zvláštně netoužím po tom, 
abych byl otištěn. Spíše než konkrétní připo- 
mínky bych vám chtěl poslat několik málo 
slov na zamyšlení. Váš časopis čtu už od je- 
ho vzniku a vždy mě uchvacoval styl vašeho 
psaní. Mísila se v něm vtipnost s účelovostí, 
a to činilo váš časopis velmi atraktivním. Že 
GameStar není mezi třemi nejčtenějšími her- 
ními magazíny u nás. to ale vyvrací, a mně 
nezbývá, než konstatovat, že se to kouzlo 
poslední dobou tiše vytrácí. Proto mě pose- 
di mírný optimismus po letmém kontaktu 
s novým číslem. Jen vytrvat! Co se týče pl- 
ných her, nehrají pro mě zase tak zásadní ro- 
li — některé jsou „gut“, ale nutno ří 
konkurence sežene lepší... ach jo! Spoluprá- 
ce se zahraničím je pěkný nápad, ale mějte 
na paměti, že ti ze „Západu“ mají sklony 
hrát hry, o které tu nikdo pohledem nezava- 
dí! A jen tak na okraj... preview mi připada- 
la velmi zkrácená. Mějte se fajn a vytrvejte! 
Honza Nemcek 
racer(©post.cz 


P. S.: Co je to ten Half-Life: Generation? 


Čtenář, pro něhož je vtip a účel zákla- 
dem dobrého čtení, je pro nás učiněným 
požehnáním a nepochybně velkou moti- 
vací. Vyjádření se k takto formulovaným 
přáním i připomínkám proto cítíme jako 
příjemnou povinnost. Není pochyb, že 
příchodem nového šéfa se určitě mnohé 
změní — neznamená to však pohrdání mi- 
nulostí. Domníváme se, že každá etapa, 
kterou si redakce GameStaru prošla, mě- 
la své opodstatnění. A pokud se našim 
příznivcům zdá, že se právě nyní blýská 
na časy, není vůbec vyloučeno, že zákla- 
dy k tomu byly položeny již nějaký čas 


předtím. Důkazem může být i skutečnost, 
že Ivan Šiler udržuje s Lukášem Erbe- 
nem nadále úzký pracovní a velmi ko- 
rektní vztah, což v minulosti při výměně 
vedení nebylo na herní mediální scéně 
zrovna pravidlem. 

Na tvé čistě pragmatické dotazy se po- 
kusíme odpovědět co nejpřesněji. Rubri- 
ka preview už doznala podstatných a de- 
finitivních změn tak, aby si na své přišli 
jak ti, kteří si potrpí na vizuální dojem, tak 
i pozorní čtenáři, kteří jsou zvyklí nahlížet 
na novinky zevrubněji. 

Z čistě praktického úhlu pohledu, re- 
spektive podle posledních průzkumů, 
pak nemáme pocit, že bychom nebyli 
mezi třemi nejprodávanějšími časopisy. 
Je možná škoda, že jsi neuvedl, odkud jsi 
čerpal číselné informace, abychom na 
tuto poměrně zásadní domněnku mohli 
adekvátně reagovat. 

A kvalita plné hry? Záměrně jsme zvolili 
poněkud střídmý trend, a to na základě 
nemalého množství ohlasů od čtenářů, 
kteří disponují méně výkonným hardwa- 
rem. Čas ukáže, jestli to je správná cesta, 
nebo jestli budeme nuceni již zcela pro- 
gramově vyhledávat herní hity. Máme-li 
být ovšem úpřímní, rádi bychom vydáva- 
li spíše časopis se hrou než naopak. Jiný- 
mi slovy, pokud by si nás mnozí kupovali 
výhradně na základě silného herního titu- 
lu, pak by to pro nás jako pro redakci ne- 
bylo právě nejlepší vysvědčení. Řekl 
bych, že v tomto ohledu jsme trochu ro- 
mantici — doufáme, že si nenaběhneme. 


S pozdravem Tvá redakce 


P S.: jedná se o kompilaci původního 
Half-Lifu a datadisku Opposing Force. 
Znáte z TV reklamy: dva v jednom za ne- 
odolatelnou cenu. 
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I. S tímto názorem se zcela ztotožňujeme. 
Víme, že řada čtenářů by plakát asi uvíta- 
la, ale my bychom se opravdu nechtěli při- 
blížit leporelu. Pomineme-li skutečnost, že 
ani v zahraničí nemá žádný z prestižních 
herních magazínů plakát, pak jsme částeč- 
ně ovlivnění punkovou filozofií L. P. Fishe, 
jenž razí lehce kontroverzní, nicméně 
okřídlené heslo „Kill Your Idols“. I když 
na druhou stranu — máme-li být opravdu 
upřímní — Lara je jedna z mála entit, kte- 
rou bychom se příliš nezdráhali si v redak- 
ci na stěnu pověsit. Možná i proto, že 
V současnosti nemá na domácí herní scéně 
tak zcela vděčnou pozici a my pro padlé 
anděle máme už léta slabost (že Ivane...?, 
poznámka Tomáš Mayer). 

2. Připomínku předkládáme našemu CD mas- 
terovi. Protože jsme ale dosud s jeho pra- 
cí byli spíše daleko častěji spokojeni, po- 
necháme konečné rozhodnutí ještě nějaký 
čas na něm. 

3. Ceníme si toho. Někteří z redaktorů, kte- 
ří recenze píší, sice vystupují pod pseudo- 
nymem, ale jinak jsou to skutečně léty 
prověření profesionálové. Nepochybně je 
to jedním z důvodů, proč se ti jejich člán- 
ky tak líbí, neboť jejich údělem vždy bylo 
co nejmenším počtem řádků sdělovat co 
nejvíce. 


/ 


„že váš „časák“ vůbec existuje. Jsem také 
potěšen, že jste (i když za dlouho) založili 
v G8 novou rubriku „Dopisy čtenářů“. Já jsem 
vaším čtenářem teprve 15 měsíců, ale za tu 
dobu jsem poznal, že jste nejlepší. Nicméně 
každá věc má své chybičky... 

1. Mrazíkovy češtiny jsou opravdu super, ale 
nevím, jak ho pochválit na e-mailu, když 
jsem ho nikde nenašel. Byl bych rád, kdy- 
byste ho zveřejnili (pokud ho má?). 

2. Rád bych se také chtěl zeptal, proč už není 
v GS rubrika Profil? 

3. Tak a teď něco o plných hrách na vašem 
CD. Myslím, že nejlepší plná hra, kterou 
jste za tento rok nachystali pro nás, čtená- 
ře, je realtime strategie Total Annihilation, 
která je — alespoň pro mě — opravdu SU- 
PER! Ovšem, ani tak žádná nemá na PC le- 
gendu Duke Nukem 3D. 

„Protože jsem ale opravdu velký příznivec 

realtime strategie, moje velké přání je, 

abyste na vaše CD umístili plnou verzi hry 

Husita nebo Command 8: Conguer (první 

díl neboli klasiku). Možná vám to přijde 

divné, ale jsou to moje nejoblíbenější. 

No a u CD ještě zůstaneme. Váš nový CD 

engine je opravdu skvělý a dosti se mi líbí. 

Nová rubrika „češtiny“ je dobrý nápad, ale 

mohlo by jich tam být více. Také databáze 

cheatů je dobrá věc, a to jsem si ještě pře- 
četl, že připravujete také databázi starších 
čísel GS. 

6. Myslím, že je čas, aby se na vašem dru- 
hém CD objevil také nějaký ten „Super 
Speciál“. Opravdu už je nejvyšší Čas, pro- 
tože plných her je zatím více než dost, což 
se o speciálech říci nedá. 


S 


k 


T. Wargasm „apiBuildLookup0): Failed to allo- 
cate memory for API lookup“ — toto mi hlá- 
sí počítač vždy, když chci hru spustit. Ne- 
vím proč, ale i po nainstalování patche mi 
to dělá totéž! Ani do nastavení se nemohu 
dostat. Nevíte proč? Díky! 

Servis 
servisius©Yemail.cz 


P S.: Pro čtenářky GS. Holky, jestli se chcete 
seznámit nebo jen pokecat na netu nebo přes 
e-mail, tak mi pište na e-mail nad P S. 

PPS.: Platí i pro pařany, ale jen ten pokec!!. 


Servus Servisi! 

Ruku na srdce: také jsme rádi, že náš časo- 

pis existuje. Rovněž máme za to, že rubrika 

Dopisy čtenářů je dobrý nápad, zvláště obdr- 

žíme-li dopis, jako je třeba ten tvůj. Nicmé- 

ně, k tvým postřehům: 

I. Nerozmazluj ho! (e-mail: mrazikOiol.cz) 

2. Bude. Zase bude. Věř nám! 

3. Děkujeme za pochvalu. 

4. Proč by nám to mělo být divné? Každý má 
svůj vkus a právo vybrat si, co se mu líbí, 
pokud se tím nedotkne někoho druhého. 
V obou případech můžeme navíc při troše 
štěstí tvou prosbu realizovat. Ale jak říká- 
me — podchycení každé konkrétní plné 
verze hry je opravdu čistě a pouze o štěs- 
tí a o penězích. 

5. Není co dodat — mohlo by jich býtivíc, ale 
ani GS nemá kapacitu CD neomezenou. 

6. Užitečný návrh — je nasnadě jej Zvážit. 

7. Skutečně netušíme, v čem spočívá pro- 
blém. Zkus hru vyzkoušet třeba u kámará- 
da na jiném počítači. Pokud vše poběží, 
tak potom přeinstaluj Windows, všechny 
ovladače a DirectX, to by mohlo zabrat, 


Když hra nepůjde spusfit nikde, tak náríf jih 


pošli do redakce a my ji vyměnímé“ Chyba 


se mohla stát i ve výřobě CD“ 


P. S.: Ale...? 
P. P. S.: Ale...??? 


Najprv by som chcel pozdravit celů redakciu 
GameStaru! Ste fakt, ale fakt super, a to ob- 
sahovo aj cenovo. Ja som GameStar objavil 
pri čísle 8 a od vtedy som si kúpil každý kus! 
CD sú na úrovni ako vždy! A engine cédečka 
už nechajte tak — podla mna je teraz perfekt- 
ný. No ale k veci! 
1. Nedáte niekedy napríklad pred prázdnina- 
mi 3 CD s nejakými hrami alebo dačím? 
2. Prečo mi vašu stránku dakedy strašne dlho 
načítáva mój 56Kb modem?? 
3. Je možné, že byste dali ako plnú hru aj 
Sudden Strike??? 
No to je asi všetko, důfam že uverejníte aj 
SLOVENSKÉHO verného čitatela!! 
Fantomas, Marten, Vybuch 
„Martin“ marten©in.slovanet.sk 


Venkoncom... 

„..každá pochvala — z Čech, z Moravy, ze Slo- 
venska i z Vídně nás pokaždé velmi potěší. 
Proto na otázky odpovídáme vmžiku: 


= 


p 


„smes | 
"póchybné know-how. Bolližel si jej tehdy za- 


I. Pokusili jsme se, ale ještě se nám nepoda- 
řilo dohodnout se na společné taktice, jak 
přeprat obchodního ředitele. Na léto jsme 
proto zvolili alespoň jistý kompromis v po- 
době extra-letního dvojčísla. 

2. Prečo máš iba 56Kb modem? 

3. V dohledné době by byl tento krok srov- 
natelný s přistáním Američanů na Měsíci, 


Kedykolvek. Maj sa! 


Konečně pořádná redakce (nic proti té před- 
chozí). Koupil jsem si teď pár čísel GameSta- 
ru a jsem příjemně překvapen. Zajímala by 
mě jedna věc. Je tady nějaká pravděpodob- 
nost, že navážete kontakt s Janem Eislerem, 
tedy chci říci s Klanem (pokud ještě nějaký 
takový útvar existuje)? Já vím, že na CD Ga- 
meStaru je jakýsi diskmag, ale snad by šlo 
vydávat jak Klan, tak plné hry. Možná je to na- 
ivní přání, ale zeptat jsem se musel. 
Petr Žáček 
petaz(©razdva.cz 


PS.: Slave Zero mi po půl minutě hraní spad- 
ne (i demo). Nevíte, čím by to mohlo být? 


Ahoj Petře 

S ohledem na skutečnost, že grafická a zčásti 
také obsahová proměna GameStaru je časově 
velmi náročnou záležitostí, nebylo zatím kdy 
sednout si na jeho ostatní dílčí i důležitější 
součásti?"Vzhledem k tomu, že někteří z nás 
si tě pamatují jakó"příznivce PC Ganeru, je- 
hož druhým CD diskem býljškutečně mutti- 
mediální magazín Klansfé nám jasné, co tě 
právě trápí. Máme,mičméně pocit, že Klan už 
nevychází a i jinák by asi byló obtížné s Janem 
EisleremyspPolupráci navážat. S jeho prací 
spokojeni, byl spolehlivý a měl ne- 


vázal vydavátel, nikoliv my, v důsledku čehož 
se komunikáte odvíjelá pouze na formální 
úrovni. Byl ta, korektfí, nicméně poněkud 


„chladný vztah, réboť jsme byli okolnostmi ná- 
hlé"přinucení spoluprácovat. Myšlenka Klanu 


se nám tak V případě GameStaru zdá pasé. 


P. S.: Důvodů může být více — od problémů 
ve Windows až po špatnou kopii CD. Pokud 
ovšem nefunguje ani demo, lze usuzovat, že 
problém bude spíše softwarový, takže by 
možná nebylo od věci pohrát si s konfigurací 
systému. 


www.gamestar.cz 

Adresa redakce: 

GameStar, IDG Czech, a. s. 
Seydlerova 2451/11, 158 00 Praha 5 
Tel.: (02) 570 88 165 

Fax: (02) 652 08 12 
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Kateřina Kozáková 


autorka je moderátorkou pořadu Faskvil a redaktorkou pořad Kinobox 


AIR 


10 000 Hz Legend 
Source/Monitor-EMI 


F A428 V LLPIZNÍ 


Dvojice Jean-Benoit Dunckel a Nicolas 
Godin z Versailles způsobila svým debutem 
Moon Safari v roce 1998 obrovský poprask 
v Evropě i za oceánem. Proslavili se používá- 
ním dřevních elektronických nástrojů, éterický- 
mi náladami a mimozemskými melodiemi. 
Následující roky se mohli příznivci těchto syn- 
tezátorových akademiků potěšit pouze sound- 
trackem k filmu Sofie Coppolové The Virgin 
Suicides a kolekcí starších singlů Premiers 
Symptomes. 

A právě hudbou ke zmíněnému filmu na- 
značili Air svůj další směr: baladická líbivost 
a záměrná kýčovitost ustoupila novodobé art- 
rockové psychedelii s elektronickými základy. 
Albem 10 000 Hz Legend vykročili Air vstříc ex- 
perimentu a vzdálili se komerčnímu úspěchu, 
celková nálada nahrávky poněkud potemněla 
a zhoustla, čímž ztratila na líbivé srozumitel- 
nosti a přístupnosti. 

Příjemným zpestřením jsou dvě skladby, 
na kterých Air spolupracovali se spřízněným 
milovníkem hudebních bizarností Beckem, 
ve skladbě Vagabond se tento rozevlátý Ame- 
ričan uchýlil dokonce spíše k recitaci než 
zpěvu. 

Toto album, jehož obal je stylově futuristic- 
ký, zní skvěle při pozorném poslechu, jen tak 
totiž rozkryjete složitou strukturu jednotlivých 
skladeb a oceníte zvukovou čistotu nahrávky 
a necháte se jí unést — kam jinam než do kos- 
mírů... 


STEREO MC S 
Deep Down « Dirty 


Isnad/Universal 


S přibývajícími léty se zdálo už skoro ne- 
možné, že se od Stereo MC's po jejich trium- 
fálním roce 1992 ještě někdy dočkáme nějaké 
nahrávky. Tehdy totiž vydala tato londýnská hip- 
-hopová parta své již třetí album Connected, 
které bylo nejenom naprosto skvělé, ale přede- 
vším bylo nahrané pomocí živých nástrojů bez 
použití jediného samplu, což s přihlédnutím 
k žánru a roku vydání zaslouží obdiv. 

Stereo MC's si získali přízeň publika i kri- 
tiků, za album samotné obdrželi dvě Brit 
Awards a pro jejich hudbu vznikla nová škatul- 
ka se štítkem funk hop. Stereo MC s rozhodně 
nejsou jedinou kapelou, kterou přílišná pozor- 
nost a vysoká očekávání připravily načas 
o tvůrčí svobodu, a tak si jádro skupiny — DJ 
a producent Nick Hallam a frontman Rob Birch 
— občas něco zremixovali (Madonna, Jungle 
Brothers nebo Ian Brown), namixovali kompi- 
laci DJ Kicks a pomalu nechávali uzrát materiál 
na nové album, které dostalo dokonale výstiž- 
ný název Deep, Down « Dirty. 

Je tu funková energie, jakou najdete jen 
v živě nahraných skladbách, i když tentokrát se 
to bez sampleru neobešlo. Jsou tu vokály vy- 
právějící o zmatených emocích počátku 21. 
století, je tu euforie i zoufalství proměněné ve 
zvuky a údery bicích, je tu hypnotizující basa, 
která na všechno to zlé pomůže zapomenout. 
A toto vše je nám předkládáno syrové, neoba- 
lené popovou vatou, protože Stereo MC s ne- 
jsou žádní zbabělci, ani pokrytci. 


THE AVALANCHES 


Since I Left You 
Modular/Mute 


THE AVALATICHÉS 
SINCE I LETY OU 


Album šestice z australského Melbourne 
se stalo dokonalým soundtrackem přelomu le- 
tošního jara a léta. Své hudební počátky si čle- 
nové The Avalanches prožili na počátku 90. let 
v rockových nebo punkových kapelách. Dáv- 
no předtím ale vyhledávali poklady ve vinylo- 
vých bazarech a nasbírali rozsáhlou sbírku na- 
hrávek napříč všemi žánry. A právě kolekce 
starých vinylů se stala základem pro toto al- 
bum, sestavené ze samplů. Britský tisk se 
předhání, kdo o těchto Australanech napíše 
obdivnější článek, nejzajímavější se ale zdá 
být zpráva, že na albu se dá najít na 900 sam- 
plů. Některé z nich jsou snadno rozpoznatel- 
né, třeba skladba Stay Another Season je vy- 
stavěná na samplu ze staršího Madonnina hitu 
Holiday, a pokud budete pozorně poslouchat 
dál, sami rozpoznáte řadu melodií a zvuků. 
Nemůžete ale přeslechnout dokonalý sample 
z Daddy Cool od Boney M, který dodává 
skladbě Live At Dominoes neuvěřitelný dnve. 

The Avalanches bravurně střídají rytmy 
i nálady, celému albu je ale společná neuvěři- 
telná lehkost a bezelstnost. Album Since I Left 
You navazuje na tradice disco-funku a hip ho- 
pu, je zvláštní kombinací psychedelie a popu 
a tracky zaplňuje spousta neidentifikovatel- 
ných zvuků, které během vteřiny změní atmo- 
sféru skladby. Nemá cenu pokoušet se o výčet 
jednotlivých vlivů, protože svým množstvím se 
stávají neidentifikovatelnými, a stejně by nevy- 
stihl jemný půvab téhle nahrávky. 


M 


0 
kř 
f 


ď 
SERGE 


K" 


ELECTRONICA GAINSBOURC: (I v Serge) 


Mercury/Universal 


Jedná se o kolekci remixů nepřekonatelného, nenapodobitelného a nefalšovaného enfant ter- 
rible francouzské pop kultury Serge Gainsbourga. Charismatický skladatel, pianista a zpěvák, 
který se s trochu cynickým výrazem a cigaretou v ústech sedící u klavíru stal ikonou 20. století, 
za svůj život napsal opravdu velké množství skladeb a hitů. Některé z nich se v zajímavých inter- 
pretacích současné elektronické generace nacházejí i na této hold vzdávající kompilaci. Gains- 
bourg, syn židovských emigrantů se k hudbě — potažmo k jazzu — dostal prostřednictvím spiso- 
vatele Borise Viana, v 60. a 70. letech se proslavil osobitými duety s herečkami Michele Mercier, 
Catherine Deneuve nebo Brigitte Bardot, se svou družkou Jane Birkin a svou dcerou Charlotte. 
V druhé polovině 70. let propadl houpavému kouzlu reggae a koncem 80. let ještě pracoval na 
druhém albu Vanessy Paradis. Druhého března 1991 Serge Gainsbourg zemřel. Většina skladeb 
v této kompilaci si zachovala dekadentní náladu a sex appeal původních verzí, k čemuž pocho- 
pitelně přispívá i barva Gainsbourgova hlasu a jeho způsob projevu, který má ke zpěvu stejně 
daleko jako k recitaci. O vrcholné okamžiky desky se postarali Demon Ritchie, dvojice Dzihan 
© Kamien, Howie B. nebo Readymade, lehčím zklamáním jsou věci od The Orb nebo Snooze. 
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hcete se stát novinářem? Pak by vás 
: mohla na toto povolání nalákat pů- 

vodně italská (do češtiny plně lokali- 
zovaná) multimediální hra Novinář junior. Je 
sice orientovaná především na školou povin- 
né uživatele (o čemž svědčí především její 
zábavná sekce a vůbec poněkud infantilní 
grafická podoba), ale i dospělí si v ní mohou 
„osahat“ základní postupy žurnalistického 
řemesla, jež by měl znát každý, kdo chce 
v novinách pracovat (od šéfredaktora po se- 
kretářku) a jež se pohříchu z mnoha tuzem- 
ských médií začaly vytrácet. Program má 
jednoduché a intuitivní ovládání s možností 
okamžité nápovědy a navíc si při práci s apli- 
kací děti mohou procvičit i angličtinu, neboť 
na disku se program objevuje jak v mateřšti- 
ně praotce Čecha, tak v jazyce Williama Sha- 
kespeara. 


Nemá asi velký smysl zaobírat se onou 
„herní“ částí, v níž děti mohou vytvářet příběh 
s řadou postav, předmětů a zvuků, kousek po 
kousku sestavovat portrét „dokonalého“ novi- 
náře či si vyzkoušet v roli vedoucího vydání 
přiřazovat k článkům správné titulky. Nejde ta- 
ké příliš o to, že tato interaktivní „hra na novi- 
náře“ tlumočí slovem psanými i mluveným ur- 


E. A. Severin 


NOVINÁŘ JUNIOR 


(Intermedia MMH/Fragment, 2000) 


+ 
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od několika spisovatelů a novinářů anebo 
stručné informace o tom, co jsou (nebo co by 
měly být) noviny a jiné sdělovací prostředky 
(rádio, televize, kino — internet v tomto výčtu 
ještě schází), kdo je vytváří (v hierarchii od vy- 
davatele až po tiskaře) a jak by je čtenáři mě- 
li „správně“ číst (disk obsahuje jakýsi nejzá- 
kladnější slovníček žurnalistických termínů 
la pojmů). 

To nejpřínosnější — alespoň pro uživatele 
s vážnějším zájmem o žurnalistiku — se skrývá 


3003 


Helsinki (tse) - Ačkoli se 
mistrovství světa v ledním 
hokeji nekonalo ani 
tentokrát na domácí půdě, 
čeští reprezentanti ze 
severu Evropy znovu 
přivážejí zlaté medaile. 
Třeba se za ně nyní už 
podaří postavit sportovní 
halu, na kterou naši hráči 
Již po staletí čekají - a 
atím stále marně. Naděje 

| lale umírá poslední - 1 když 


HOKEJOVÝ VĚSTNÍK 


RYTÍŘI SE LVÍČKEM NA PRSOU 


S hokejkou se probouzíme, s hokejkou jdem spát 


14. dubna 


(v možnosti zahrát si na skutečného vedoucího 
Ivydání a sestavit noviny z vlastních úvodníků, 
„otvíráků“, sloupků, komentářů, dvojáků, foto- 
grafií, horoskopů, grafů či inzerce. 

Jednoduchý program UPressBaby a hlav- 
ně jeho trochu komplikovanější verze UPress 
nechává na uživateli, jakým způsobem noviny! 
zlomí, jaké vymyslí headliny, podtitulky nebo 
popisky pod snímky. (Fotografický archiv na 
disku zahrnuje všechny obory i typy novinových 
rubrik a lze do něj navíc importovat také vlast- 
ní obrázky uložené ve formátech BMP, JPC 
a GIF.) Sám si rovněž může vybrat typ písma, 
byť příliš voleb mít nebude. Je to pochopitelné 
— před námi není žádný složitý grafický pro- 
gram, byť možná stálo za to trochu více odstí- 
nit obtížnost této části aplikace, respektive od- 
dělit nároky na děti (ve věku 8-12 let) ještě 
[výrazněji od případných požadavků jejich ro- 
dičů. Ale i tak určitou mlhavou iluzi o tom, jak 
noviny každý večer po technické stránce vzni- 
kají, disk předkládá. Skutečnou povahu novi- 
nařiny, díky níž je jedním z nejkrásnějších, ale 
zároveň také neošemetnějším povoláním, ale 
nikoli: tj. jaké to ve skutečnosti je psát po 
stránce gramatické, řemeslné i v neposlední 
řadě rovněž obsahové správně pod hekticky| 
kmitajícím a každou minutou se blížícím „poe- 
ovským“ kyvadlem nazvaným UZÁVĚRKA. 

Ale teď mě omluvte, budu muset končit — 
za necelé tři minuty budu muset odeslat tento 
článek mailem do redakce GameStaru... 


Minimální požadavky: Pentium 133, 
16 MB RAM, zvuková karta, Win 95/98/ME/2000 
+ OuickTime 3.0 (je obsažen na disku) 
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okud jste se někdy připojili do nějaké on- 

-line bitvy nebo navštívili virtuální svět 

MMORPG her, pak jste možná potkali 
jednu či více postav, jejichž jméno bylo oboha- 
ceno o shluk na první pohled více či méně sro- 
zumitelných znaků. Pokud ano, pak jste prav- 
děpodobně potkali někoho, kdo je členem 
nějakého klanu, nebo chcete-li gildy. A pište si, 
že ten někdo, je na to dostatečně hrdý! 


óo“= © 


já 


Klan (gilda) je skupina lidí, kteří ve své ob- 
líbené hře ctí stejné ideály a za cíl si kladou ty 
samé věci. Zatímco u akčních a strategických 
her je to poněkud jednoduché, neboť účelem 
bývá zvítězit MMORPG gildy občas mívají 
i vznešenější ideály, jako je ochrana slabých 
postav, pomoc začínajícím hráčům či svatá vál- 
ka proti PK klanům. Členy jednotlivých gild po- 
znáte podle již zmiňovaných doplňků jmen, 
podle stejných postav/3D modelů či barevných 
kombinací šatů a jiných doplňků. 

Důvodů, proč takovéto klany vznikají, mů- 
že být více a jsou odlišné také vzhledem k her- 
nímu žánru, ale ve většině případů je geneze 
podobná jako u sportovních oddílů. Několik li- 
dí se pozná a po několika společných hrách zji- 
stí, že jim spolupráce vyhovuje, a rozhodnou se 
zformovat sdružení pod společným názvem. To 
jim nejen přináší respekt mezi hráči, ale 
v MMORPG hrách i různé výhody, jako je mož- 
nost trénování v soubojích či společného ma- 
jetku v klanových domech, tvrzích a hradech. 

Aby takový klan fungoval, musejí jednotliví 
členové splňovat několik podmínek. Tou nejdů- 
ležitější je asi potlačení individualistických 
choutek a podřízení se týmovému duchu. I se- 


Jedna z nejlepších webových prezentací klanů, které 
hrají na českém serveru GameZone. Na téhle stránce 
slovenských (nejen) UT profíků najdete krom velmi pů- 
sobivého intra i zajímavé informace a pár dobrých rad. 


jsem v 


belepší hráč s „božskou“ postavou je klanu 
k ničemu, není-li schopen chovat se ku pro- 
spěchu ostatních. Jediná chyba či nepozornost 
může znamenat smrt jiné postavy či ztrátu dů- 
ležitého zápasu. Podobné prohřešky proti tý- 
movému duchu se trestají v některých přípa- 
dech i vyloučením z klanu. 

Pokud ve vás hlodá myšlenka stát se čle- 
nem nějaké gildy, ale přesto nemáte ponětí 


ku klanů. Pokud je tedy jen v naší malé zemi 
s prachbídnými možnostmi připojení k inter- 
netu tolik klanů, kolik jich asi najdeme v tech- 
nologicky vyspělejších státech? 

Krom prezentace gildy zkratkou za/před 
jménem a klanovými barvami mívá každá gil- 
da také svou webovou stránku. Její kvalita 
a obsah jsou přímo úměrné počtu členů a je- 
jich umění programování. Při jejich prochá- 


klanu, kdo je víc? 


o výhodách, které to s sebou nese, pak vězte, 
že jich není málo. Krom možnosti účasti v růz- 
ných týmových on-line ligách (CTF, Team De- 
athmatch, Domination, Counter-Strike) a LAN 
turnajích se můžete od svých klanových kole- 
gů něčemu přiučit a navíc máte jistotu, že 
vám záda kryje někdo, komu můžete věřit 
(což v 85 % her s náhodnými spoluhráči ne- 
máte). Mezi klany také fungují různé způsoby 
komunikace. Ať již ve hře, kde můžete za po- 
moci prográmků typu Roger Wilco rychle 
upozornit své soukmenovce o nastalém pro- 
blému, či při mimoherní komunikaci (e-mail, 
ICO), díky níž se dozvíte o zajímavých turna- 
jích, akcích a událostech. Jednoduše řečeno, 
tím, že se stanete členy klanu, získáte nové 
přátele. 

Vypočítávat, kolik by asi mohlo být na 
světě či u nás klanů, je úkol zhola nemožný, 
ale velikost tohoto čísla se dá snadno před- 
stavit, uvědomíte-li si, Že jen na serveru Ga- 
meZone, jediném profesionálním herním ser- 
veru u nás, jsou zaregistrovány desítky klanů 
pro Unreal Tournament, Ouake III a jiné akč- 
ní hry a servery Dark Paradise a Kelevar, na 
nichž běží Ultima Online, registrují další stov- 


nejen muži mohou být kvalitními hráči akčních her 
a členy klanů. I když na stránce není tolik informací 
jako na jiných, rozhodně stojí za zhlédnutí. 


zení můžete narazit na graficky absolutně 
strašné, nečitelné stránky s nulovou infor- 
mační hodnotou, ale i na perfektně zpracova- 
né prezentace, často kvalitou designu převy- 
šující stránky velkých nadnárodních kor- 
porací. Na těchto webech pak — povětšinou 
krom obligátních seznamů členů včetně výpi- 
su oblíbených a nenáviděných zbraní, odka- 
zů na ostatní známé klany, seznamů posled- 
ních několika bitev a jejich popisu — najdete 
i různé serepetičky ke stažení (mapy, skiny, 
utility), popis užitečných taktik a fint v nejhra- 
nějších mapách a s nejpoužívanějšími zbra- 
němi a vůbec spousty jiných užitečných in- 
formací. 

Podle webové prezentace se také dá cel- 
kem snadno odvodit kvalita jednotlivých kla- 
nů. I když to nemusí být vždy pravda, za strán- 
kami s nulovou kvalitou se nejčastěji skrývají 
několikačlenné klany, jejichž příslušnost začí- 
ná a končí zkratkou za jménem a nějakým 
opravdu pěkným titulem. Protipólem těchto 
bandiček jsou vysoce profesionálně organi- 
zované gildy s klanovou hierarchií, poměrně 
nesnadnými „vstupními pohovory“ a pevnou 
morálkou, jež organizují společné akce, 


Stránky oblíbenějšího ze dvou českých serverů Ultimy 
Online. Najdete zde také odkazy na více než čtyři de- 
sítky aktivních klanů hráčů trávících svůj volný čas 
na tomto serveru. 
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účastní se většiny turnajů a snaží se působit 
co nejprofesionálněji. Vysoce postavení čle- 
nové gild MMORPG her často bývají ostatním 
hráčům velmi dobře známí: ctí je a chovají se 
k nim co nejslušněji, a pokud by snad došlo 
ke konfrontaci, mohou si být poměrně jistí, že 
z toho živí nevyváznou. 

Jestli vás výše zmíněné informace nahlo- 
daly a chtěli byste to s nějakým klanem, pak 
je dobré si také položit otázku, jestli to onen 
klan bude chtít zkusit s vámi. Jinými slovy, je 
čas na to, říci si, jak se vlastně takovým čle- 
nem gildy stát. Prvním předpokladem je, 
abyste o hře již něco věděli. Představa, že se 
zapíšete na seznam členů a pak si teprve po- 
běžíte do krámu koupit hru, které se onen 
klan věnuje, je mírně řečeno naivní. Uvážíme- 
li tedy, že nejste začínající zelenáči ani mistři 
světa (to už by vás nějaký klan zcela jistě 
oslovil), pak je nutné si vybrat ten správný 
klan, jehož řady chcete rozšířit. Členové PK 
klanů v MMORPG hrách vám na vaši otázku, 
zda rekrutují nové členy, pravděpodobně 
předvedou své nejlepší umění, a vám nezbu- 
de, než se jít někam oživit. Pokud máte vybrá- 
no, dojde k vyjednávání. Poměrně jednodu- 
ché to budete mít u klanů, které ještě (nebo 
už) nemají takové renomé. Těm bude stačit 
nějaký laciný trik, a máte členství v kapse. 


U slovutných gild budete muset být v něčem 
lepší než ti ostatní, budete muset absolvovat 
nějakou tu zkušební lhůtu a zpočátku vaše 
postavení nebude nijak reprezentativní. Ale 
nevěšte hlavu, i takový krejčí má v klanech 
hráčů MMORPG her jakous takous váhu. Ta 
je sice z kategorie muších, ale čas, píle a tré- 
nování vás mohou katapultovat do nebeských 
výšin. O něco snazší to budou mít hráči akč- 
ních her. Jejich kvality se pravděpodobně 
ukáží velmi záhy, a i když asi nebudou hned 
po prvním zápase nominováni na post šéfa 
klanu (clan leader), mohou se velmi rychle 
zrovnoprávnit s ostatními. 

Pokud jste se dostali při čtení až sem, 
pak již asi víte vše, co o kKlanech vědět potře- 
bujete, a je jen na vás, zda zůstanete vlky sa- 
motáři, nebo se stanete jedním z členů stáva- 
jícího či nově vzniklého klanu. 


Tomáš Varoščák 
01G0235 


P S.: Tohle místo se zdá býti dosti důstoj- 
ným pomníčkem pro kdysi poměrně kvalitní 
klan [GS-CZ]. I když se možná s jeho členy 
budete nadále v různých hrách setkávat, kdy- 
si jeden z nejlepších UT klanů u nás je dnes 
prakticky mrtev. R. I. P [GS-CZ] 


Blue wins the match! 


Návštěvnost serveru www.gamezone.cz 
přesáhla za měsíc duben hranici 900 tisíc 
pageviews, tudíž jsme od minule opět za- 
znamenali citelný posun, a tedy se zdá, že 
server se vám opravdu líbí, a že on-line hra- 
ní se stává čím dále tím více záležitostí sku- 
tečně masovou. 

Často se nás ptáte, zda vám pro hraní na 
GameZone bude postačovat obyčejný mo- 
dem, či jestli budete potřebovat nějaké lepší 
připojení. V zásadě se dá říci, že pro většinu 
her postačí modem 56,6 Kb, který by vám 
měl v lokalitě, jež má dobrou internetovou 
konektivitu (tedy spíše velká města než ma- 
lé vesničky), zaručit ping do 200 ms. Pokud 
máte ISDN, tak by se ping měl pohybovat do 
100 ms, což už zaručuje naprosto bezpro- 
blémovou hru. Jestli máte se spojením pro- 
blém, určitým řešením je přejít na nějakou 
na připojení relativně méně náročnou, hru, 
například O3A, která, přestože je v principu 
dost podobná třeba UT, má nároky na kvali- 
tu připojení o poznání menší. 

Dalším častým dotazem je to, zda nám 
správně fungují všechny statistiky. V součas- 
né době přecházíme na statistiky druhé ge- 
nerace, které jsou naprosto spolehlivé a mo- 
mentálně fungují pro hry: Unreal Tour- 
nament, Ouake a Doom 2, v současné době 
pracujeme na statistikách pro Half-Life a do 
budoucna počítáme s většinou zbylých her. 
V ostatních hrách ještě stále běží statistiky 
první generace, které přece jen mohou ně- 
kdy vypadnout, nicméně drtivá většina pro- 
blémů je způsobena tím, že hráč si buď ve 
hře změní jméno na jiné, než má uvedené 
v registraci, nebo jeho jméno obsahuje zna- 
ky, se kterými si hra neporadí. 

Z nových funkcí přibyla zejména nová 
verze chatu, která je teď stabilnější a uživa- 
telsky příjemnější, do budoucna chceme 
stále zvelebovat naši Klanbázi, která se prá- 
vě rozjíždí a se kterou máme v pravdě me- 
galomanské úmysly. 

Takže tolik další pravidelný sloupek 
z GameZony, jediného serveru u nás, který 
vám umožní hrát ty nejlepší hry on-line proti 
těm nejlepším soupeřům 


Karel XanaX Fapik 


www.mobiljvice.cz 
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"jéráóme, you're forgetting 
something... Your GF." 


erní průmysl už notně dlouhou dobu 

není záležitostí pouze několika nad- 

šenců, ale rozrostl se v populámí od- 
větví, ve kterém se točí miliardy dolarů. Pryč 
už je také doba, kdy nevelký herní trh nijak 
nenutil vydavatele, aby své tituly vydávali 
v několika jazykově či jinak upravovaných 
verzích. V současné době je situace zcela od- 
lišná a lokalizace pro prodej v kontinentální 
Evropě se stala veledůležitou součástí při 
tvorbě titulů většiny herních společností. 


Jedním z hlavních důvodů, proč se v dneš- 
ní době herní trh už bez lokalizace neobejde, je 
rozsáhlost a složitost nově vydávaných titulů. 
Zatímco před deseti lety stačila ke zvládnutí 
většiny her slovní zásoba předškolního dítěte, 
v současnosti každý světového jazyka neznalý 
hráč jistě potvrdí, že je velmi frustrující prochá- 
zet se rozsáhlým herním prostředím bez mož- 
nosti dozvědět se něco z jeho poutavého příbě- 
hu. A právě těmto hráčům se vydavatelé snaží 
lokalizací svých titulů proniknutí do hry podstat- 
ně usnadnit. 

Vydavatelé však finančně nákladný pro- 
ces, jakým lokalizace bezesporu je, nevytváře- 
jí jen pro naplnění tužeb hráčů ze všech končin 
světa. Pravda je taková, že lokalizované tituly 
jdou mnohem lépe na odbyt a v některých ze- 
mích může být nárůst celkového prodeje až 
stoprocentní. 

Jaké problémy s sebou lokalizace herních 
titulů přináší? Nejprve je nutné si uvědomit, že 
překlad hry do jiného jazyka není zdaleka jediná 
záležitost, kterou je třeba při plné lokalizaci vy- 
konat. Vedle drobných úprav hardwarového rá- 
zu jsou firmy nuceny zabývat se problémy daný- 


mi národními zvyklostmi země, pro níž je lokali- 
zace připravována. Může se jednat pouze 
o drobnou úpravu, rozuměno třeba formát data 
(měsíc/den/rok v USA oproti evropskému 
den/měsíc/rok), nebo i o složitější zásah do her- 
ního prostředí, jakým je různý způsob řízení au- 
tomobilu. Vydavatelé musejí počítat i s cenzor- 
skými zákony, které jsou zejména v Německu 
velmi přísné a nedovolují jakékoliv projevy ná- 
silí, nacismu či potoky krve červené barvy 
(vzpomeňme na známý případ se hrou Carma- 
geddon, v jejíž verzi pro Velkou Británii musely 
místo chodců po ulicích pobíhat zeleně krváce- 
jící zombie). 


Nejdůležitější částí lokalizačního procesu je 
však samotný překlad. Vydavatelé mají v zása- 
dě tři možnosti, jak tento problém vyřešit. Bud 
zaměstnávají vlastní tým schopných odborníků, 
nebo lokalizací pověří nějakou místní společ- 
nost, která většinou nový titul v dané zemi i di- 
stribuuje (u nás je to např. Bohemia Interactive 
a Dynamic Systems), či veškeré starosti přene- 
chají specializované společnosti zaměřující se 
na lokalizaci (např. britská Babel Media). 

Proces překladu do různých jazyků je velmi 
náročnou záležitostí, a to hlavně proto, že přelo- 
žený text by měl být v ideálním případě přetvo- 
řen tak, aby vystihoval původní atmosféru a zá- 
roveň zapadal mezi kulturní tradice a zvyky| 
cílové země (což se samozřejmě netýká pouze 
překladu her). Pokud se vydavatelé rozhodnou 
využít služeb vlastních překladatelů, musejí mít 
jistotu, že to jsou rodilí mluvčí, kteří ovšem mají 
stále přehled o nových jazykových trendech 
rodné země. 


http://www.babelmedia.com — internetové stránky britské společnosti zabývající se lokalizacemi her 
http://www.lisa.org — stránky asociace společností zabývajících se lokalizací software 


80|ČERVENEC 2001 


Při tvorbě nové hry je nutné se rozhodnout, 
zda s lokalizací začít již při samotném vývoji, 
nebo až po jeho skončení. Ve většině případů 
lokalizační proces začíná těsně před vydáním 
originálního titulu. Programátoři by si však mě- 
li být vědomi toho, že hra bude později přelo- 
žena do jiných jazyků, a musejí tomu již při vý- 
'voji herní prostředí přizpůsobovat. Jako příklad 
poslouží textová okna, která by měla umožňo- 
vat scrolling nebo jiné přizpůsobení délce tex- 
tu, protože třeba francouzské či německé texty 
bývají až o 25 procent delší než anglické. Stej- 
ně tak je nutné počítat i se zadáváním různých 
pokynů z klávesnice, takže např. pro anglické 
'Y/N, tedy ano/ne, bude v němčině použito 
J/N. Lokalizátorům také značně komplikují život 
problémy s diakritikou, které se vyskytují nejen 
v naší mateřštině, ale i ve většině ostatních ev- 
ropských jazyků. 


Herní vydavatelé stojí před velmi důležitým roz- 
hodnutím, zda se v té či oné zemi vyplatí pro- 
dávat lokalizovanou verzi nového titulu nebo 
jestli dokonce nebude výhodnější tuto hru v da- 
né zemi vůbec nevydávat. Například sportovní 
hry zabývající se fotbalem budou velmi dobře 
prodejné po celé Evropě, avšak pro americký 
trh je vhodné zvolit raději baseball. A naopak, 
EA Sports nebudou v Evropě vydávat americký 
fotbal, který by díky nízké popularitě na evrop- 
ském trhu neuspěl. Nehledě na to, že fotbal 


Laufende Kosten 


Geschátzt 1979 1978 


[I Wohnungsmieten $915 $953 
[O Instandh. Wohnhčuser -$554 -$579 
[I Lóhne soz. Einricht. -$1,701. -$1,753 
[O Inst. soz. Einricht. $0 $0 
[I Lóhne Infrastruktur -$3,646  -$3,813 
[O Instandh. Infrastr. $0 $0 
[I Sonstige Lóhne $1.700 -$1,783 
[O Sonstige Instandh. -$783 -$820 
[I Einnahmen aus Medien $0 $0 


[=] Laufende Kosten -$7,472 


prodávaný v Německu musí obsahovat národ- 
ní Bundesligu, stejně tak jako fotbal určený pro 
Velkou Británii by měl upřednostňovat anglic- 
kou Premier League 

Kromě žánrového vymezení (např. Němci 
si libují v obchodních strategiích, zatímco Ja- 
ponsko je zemí RPG) se může lišit i celkový 
koncept hry. Dobrým příkladem je japonská 
verze Tomb Raidera, ve které je na rozdíl od ev- 
ropské nutné procházet úrovně ve stanoveném 
časovém limitu, a pokud hráč ztratí všechny ži- 
voty, objeví se znovu na začátku stejného levelu. 

Tato pravidla by měla být zohledněna i při 
výběru ostatních vlastností lokalizované hry. 
Například použitý soundtrack se může výrazně 
projevit na prodejnosti titulu, a proto taneční 
motivy zaznívají převážně ve hrách určených 
pro Velkou Británii, zatímco z reproduktorů 
australských hráčů se line pěkně tvrdá rocko- 
vá muzika. 

Jak je vidět, problémů s lokalizacemi her 
pro evropské země, ať už s plnými včetně da- 
bingu nebo jen s překlady krabic a manuálů, je 
celá řada. Vývojáři se zatím zabývají pouze lu- 
krativními trhy největších států a malé země, ja- 
ko je Česká republika, zůstávají bohužel na 
okraji jejich zájmu. A nevypadá to, že by jim 
malý český trh měl v blízké době poskytnout 
nějaký důvod tuto situaci měnit. 


Libor Vacata 
01G0236 
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S narůstající potřebou lokalizace herních titulů 
pro co nejvíce zemí není již v silách herních vyda- 
vatelů, aby zaměstnávali vlastní odborníky, a proto 
vznikají firmy zabývající se výhradně touto proble- 
matikou. Jednou z nejvýznamnějších společností 
zaměřujících se na lokalizaci herních titulů je brit- 
ská firma Babel Media, která kromě překladu do 
sedmnácti různých jazyků (včetně češtiny a sloven- 
štiny) zajišťuje plné odzkoušení funkčnosti a beta- 
testing lokalizované verze připravovaného titulu. 
Babel Media již na svém kontě mají kolem padesáti 
titulů, z nichž nejznámější jsou např. Final Fantasy 
VIII, Resident Evil 3, Might and Magic VIII či Cru- 
saders of Might and Magic. 

V České republice je situace poněkud odlišná. 
Společnost zabývající se výhradně českou lokalizací 
by se pravděpodobně nebyla schopna uživit, a proto 
se přizpůsobování titulů pro český trh věnují takřka 
výhradně firmy, které hry distribuují. Většinou se 
však lokalizace omezuje pouze na překlad krabice 
a manuálu a plných lokalizací včetně dabingu se 
vyskytuje pouze poskrovnu (např. RPG Stíny nad 
Rivou). 

V současné době spolu soupeří dva čeští distribu- 
toři. Bohemia Interactive má za sebou bohatou mi- 
nulost a v jejím repertoáru naleznete valnou větši- 
nu ať už částečně nebo plně lokalizovaných titulů 
(za všechny hovoří série NHL, Atlantis I a II kom- 
pletně v češtině nebo Fallout Tactics, Black 8 White 
s českým manuálem). Od konce loňského roku se 
na distribuci titulů do České republiky podílí i fir- 
ma Dynamic Systems, která si klade za cíl vydávat 
veškeré tituly alespoň s částečnou lokalizací 
(např. strategie Sudden Strike a Cossacks: 
European Wars). Do budoucna by se měly plné 
lokalizace u některých vybraných titulů objevovat 
i u této firmy. 

Oficiální lokalizace nejsou samozřejmě jediným 
zdrojem překladů herních titulů. Na internetu se 
pohybuje celá řada amatérů, o jejichž způsobech 
počešťování a kolísavé kvalitě překladů jsme vás 
informovali v listopadovém GameStaru. 


Wenn du deine Kreatur streicheist, fahltsiesich bestátigt und ist glůcklich. 


jetzt kanast du sie streicheln, Halte dazu die Aktionsta 


»drckt und bé je Hand berdie Krealur 
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Možná mi to někteří z vás budou zazlívat, ale myslím, že nikdy není 


na škodu se trochu sebevzdělat. A protože prázdninové měsíce nebývají 
sezonou hardwarových nákupů (přestože ceny jsou nám, na rozdíl od 
podzimního a předvánočního období, vcelku nakloněny), je tentokrát 
hardwarová sekce GameStaru tak trochu edukativní, presněji řečeno po- 
kusili jsme se vás zasvětit do problematiky související se základními des- 
kami. Ke klasickým testům se ale pochopitelně příště vrátíme — kone- 
ckonců po návratu z prázdnin a dovolených bude vylepšování vašeho 


miláčka prioritou číslo jedna. 


Lukáš Erben, lukas erbenAidg.cz 


1 


Procesor: Procesor: 

AMD Duron 800 2 300 | AMD Athlon 1,2 GHz 6 350 

Základní deska: Základní deska: 

Abit KT7A 5 900 | Abit KT7A 5 900 

Paměť: Paměť: 

128 MB PC133 1 100 | 256 MB PC133 2 200 

Pevný disk: Pevný disk: 

Ouantum FB. AS, 20 GB, IBM 60GXP 40 GB, 

7 200 rpm 4600 | 7 200 rpm 6 660 

Grafická karta: Grafická karta: 

OEM GeForce2 MX 400 3500 | MS 8815 GeForce2 GTS 7 050 

Zvuková karta: Zvuková karta: 

SB Live! Player 1024 OEM 2250 | SB Live! 5.1 OEM 3 100 

DVD-ROM: DVD-ROM: 

Creative Labs 12x DVD 2 850 | Pioneer 1058, 16x 3 900 

Ostatní: Ostatní: 

Klávesnice 300 | Klávesnice Multimedia 700 

Myš PS/2 300 | MS IntelliMouse PS/2 650 

Repro Creative FPS 1500 2750 | Repro Creative DTT 2200 3720 

FDD 609 | FDD 609 

Skříň ATX 1 250 | ZiP interní IDE 2 050 
Modem ISDN interníPCI © 2700 


Skříň ATX, Midi 250 W 


3000 


Cena s DPH bez monitoru 27 709 


Monitor: 
17“ Targa 1769A — 3 


8 500 


Cena s DPH bez monitoru 48 589 


Monitor: 
19“ jiyama VM Pro 451 


27 200 


Cena vě. DPH a monitoru 36 209 


Cena vč. DPH a monitoru 75 789 


Na prázdniny jsme nepovažovali za nutné sestavy vylepšovat. Pouze 
jsme nahradili disk Deskstar novější verzí (starší 75GXP se již téměř ne- 
prodávají) a interní modem 56Kb jsme vyměnili za ISDN, protože to je dle 
našeho názoru minimální spojení, které má pro hráče smysl. Příjemný byl 
přitom pokles ceny obou sestav o cca 2000 Kč. 
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Vnitřností počítače není ; 
třeba se bát, měli byste 
se v nich ovšem vyznat. ; 


To ovšem neznamená, že 
byste volbě vhodné základní 
desky neměli věnovat patřičnou 
pozornost. Naopak, kompatibili- 
ta a stabilita jsou mnohdy přinej- 
menším rovnocenné výkonu, ne- 
hledě na to, že koupě levné 
základní desky může sice malou 
měrou, ale přece ovlivnit výkon 
vašeho PC. Výběr vhodné zá- 
kladní desky není vůbec snadný 
úkol, počítačoví odborníci na to- 
to téma vedou poměrně dlouhé 
diskuse a nic netušící uživatel se 
v tom množství čipsetů, značek 
a typů prostě ztratí. Rádi bychom 
vám proto nejen poskytli přehled 
dnes existujících čipsetů a nej- 
populárnějších desek, ale záro- 
veň vám v prvé řadě vysvětlili, co 
základní deska je a na jakých 
principech funguje. 


nelze použít v Socketu 370 či Socketu A. 


Bezesporu nejlogičtějším způso- 
bem dělení motherboardů je 
podle typu procesorů, které pod- 
porují. V současné době existují 
v podstatě čtyři základní skupiny 
procesorů, a tedy i čtyři rodiny 
základních desek. 


Tou první, nejstarší skupinou 
(platformou) jsou desky s paticí 
Super 7, jež se vyvinula z patice 
Socket 7, kterou používaly proce- 
sory Pentium, Pentium MMX, Cy- 
rix 686 a AMD K5/K6. Platforma 
Super 7 se již nevyrábí, a v sou- 
časné době se tak jedná v pod- 
statě jen o doprodej zbylých 
skladových zásob procesorů K6- 
-2, K6-3 a základních desek. Dru- 
hou, patrně nejpočetnější skupi- 


Trochu paradoxní vlastností Slotu 1 a Slotu A, které se používaly pro první generace 
procesorů Celeron a Pentium III, respektive Athlon, je, že jsou zdola kompatibilní se 
svými nástupci. Znamená to, že procesory určené pro patici Socket 370 lze pomocí re- 
dukce instalovat i do staršího Slotu 1 (pokud základní deska daný typ procesoru pod- 
poruje) a procesory AMD určené pro Socket A (také Socket 462) by teoreticky bylo 
možné pomocí redukce instalovat do Slotu A (takové redukce jsou ovšem velmi vzác- 
né). Opačná kompatibilita ovšem není možná — procesory pro Slot I či Slot A tedy 


NY h) 


„Sloty“ pro Athlon či 
již patří spíše minulosti 


entium Ž 


nou jsou desky určené pro pro- 
cesory rodiny Intel — tedy Penti- 
um II, Pentium III a Celeron, kte- 
ré jsou vybavovány paticemi 
Socket 370 (nástupce patice Slot 
1). Třetí, v poslední době velmi 
populární skupinu tvoří mother- 
boardy pro procesory AMD Du- 
ron a Athlon/Thunderbird, osaze- 
né Socketem A (nástupce patice 
Slot A). Poslední a nejmladší 
skupinou jsou základní desky 
pro Pentium 4. 


Čipová sada 

Výše uvedené rozdělení je ale 
především orientační — určuje, 
do jaké „rodiny“ ten který proce- 
sor či základní deska spadají. 
Konkrétní vlastnosti a možnosti 
základní desky jsou ovšem urče- 
ny její čipovou sadou — tzv. Čip- 
setem, který tvoří jádro každé zá- 
kladní desky. Čipset se stará 
o komunikaci mezi jednotlivými 
částmi motherboardu a zároveň 
zaručuje spolupráci s dalšími 
komponentami počítače. Pro 
každou ze třech hlavních skupin 
základních desek je k dispo- 
zici několik čipových sad. Čip- 
set limituje parametry periferií 
a komponent počítače, které 
se připojují k základní desce, 
a ovlivňuje také výkonnostní pro- 
fil sestaveného počítače. Není to 
působení nějak radikální, ale 
svůj vliv na celkovou rychlost PC 
rozhodně má. 


Sloty 

Jakékoliv úzké štěrbiny plné 
kontaktů se na základní desce 
nazývají sloty. Nejčastěji jsou 
k vidění sloty na rozšiřující kar- 
ty, ale existují také sloty na pa- 
měťové moduly či sloty na ně- 
které typy procesorů. Sloty, 
tedy jejich parametry, velikost 
a elektrické zapojení, jsou hlav- 
ními místy, kde se setkávají 
v PC technologie různých vý- 
robců, a proto je kladen velký 
důraz na jejich standardizaci. 


„My e hcej 


Pro zásuvné rozšiřující karty 
jsou na základních deskách 
k dispozici především sloty PCI. 
Jejich použití je zcela univerzální 
a drtivá většina karet pro PC je 
k dispozici na sběrnici PCI. Jde 
o grafické karty, modemy, síťové 
karty či řadiče dalších rozhraní 
(například SCSI). Bohužel rych- 
lost PCI přestala stačit poža- 
davkům grafických akcelerátorů 
a vynutila si implementaci nové 
sběrnice AGP Ta je připojena 
mnohem blíže k procesoru, 
a umí tak lépe využívat jeho vý- 
kon — označení sběrnice není 
v tomto případě zcela přesné. 
Jedná se spíše o port, což mimo 
jiné znamená, že přes AGP může 
být připojeno pouze jediné zaří- 
zení (grafická karta). Proto je na 
základní desce vždy pouze jeden 
AGP slot. 

Nejnověji se na deskách ob- 
jevil slot AMR (audio modem n- 
ser). Ten nahrazuje funkci již za- 
staralé ISA sběrnice a umožňuje 
rozšiřovat funkčnost PC o jedno- 
duché modemy či zvukové karty. 
Vzhledem k nižšímu výkonové- 
mu potenciálu AMR je tato sběr- 
nice využívána především v low- 
-endových řešeních. 


Integrované periferie 
Během relativně dlouhého vývoje 
základních desek se ukázalo, že 
integrované periferie rozhodně 
své nezastupitelné místo na mo- 
therboardech mají. Přestože byly 
zpočátku odmítány, dnes je inte- 
grovaný řadič portů a diskového 
subsystému nedílnou součástí 
každé základní desky. Jejich vý- 
konnost se ustálila na vysokém 
standardu, a tak se dodatečné 
karty diskových rozhraní použí- 
vají pouze ve speciálních přípa- 
dech. 

Všechny nové základní des- 
ky disponují diskovým rozhraním 
nejméně ATA/33 (Ultra DMA), 
častěji však dnes rozšířenějším 
ATA/66, či dokonce ATA/100 


s maximální teoretickou pře- 
nosovou rychlostí sběrnice až 
100 MB/s. Sběrnice ATA/66 


M: ATA/100 využívají odlišného da- 


tového kabelu k diskům než 


P předchozí ATA/33, a tak je i na 


základní desce barevně odlišený 
konektor, neboť na první pohled 
jinak rozdílný není. 

Stejnou cestu vykonaly také 
integrované řadiče portů. Dneš- 
ním standardem se stala kombi- 
nace jednoho portu pro tiskárnu 
standardu IEEE 1284 (známý 
spíš jako paralelní port), dvou 
sériových rozhraní RS-232C (sé- 
riové porty), dvou portů PS/2, 
které jsou určeny pro připojení 
myši a klávesnice, a dvou USB 
portů. Ty jsou sice samostatné, 
ale uvnitř PC pocházejí z jediné- 
ho kořenového rozbočovače 


| 


právě čipová sada samotná? 
NORTH BRIDGE 


USB. Všechna tato rozhraní jsou 
dnes už napevno integrována na 
základní desce a vyvedena na 
zadní portový panel oddělený od 
vlastní skříně tzv. ATX shieldem, 
tedy kouskem plechu s přesně 
vykrojenými otvory na jednotlivé 
konektory. 

Nastavení zál ní desky 
Na desce je možné nastavit vel- 
ké množství parametrů softwaro- 
vě, pomocí speciálního progra- 
mu Setup, který je uložen 
v jednom z čipů. K jeho běhu je 
však potřeba, aby už pracoval 
procesor, takže právě k nastave- 
ní procesorů se v některých pří- 
padech využívají hardwarové 
přepínače na motherboardu. 
Většinou jsou to takzvané jumpe- 
ry, tedy zkratovací propojky. Dru- 


Základem motherboardu je bezesporu čipová sada. Ale jak funguje a z čeho se skládá 


Čipset se dělí na dva základní moduly, z nichž první je tzv. North Bridge a druhý pak 
South Bridge. North Bridge, nazývaný též System Controller, je blíže procesoru a zajiš- 
ťuje rychlé přesuny dat mezi klíčovými oblastmi počítače. Nejmohutnější sběrnicí FSB © 
(Front Side Bus) je připojen k procesoru, a zajišťuje tak jeho veškerou interakci s ostat- 
ními částmi základní desky i PC samotného. Rovněž sběrnice AGP je pod silným tla- 


kem na špičkový výkon a dokáže přenášet 264 MB/s v režimu AGP 2x a 528 MB/s 
v AGP 4x, samozřejmě v případě, že používáme standardních frekvencí FSB. Frekven- 
ce AGP je totiž na kmitočtu FSB úzce závislá, neboť pro obě se používá stejný frek- 


venční 


generátor. 
Jako poslední z rychlých se k North Bridge Controlleru 


připojuje také paměťová sběr- 


nice. Její rychlost bývá většinou stejná nebo vyšší, než je rychlost FSB, a prolo by frek- 
venci FSB měly odpovídat také parametry paměťových čipů. 


SOUTH BRIDGE 
opak stará o připojení dalších 
deny pro 


Druhým modulem čipsetu je South Bridge, tedy Peripherial Bus Controller, který se na- 
periferií k základní desce. Mezi North Bridge a South 
Bridge je natažena sběrnice PCI. Je to tatáž PCI, jejíž sloty jsou na motherboardu vyve- 


rozšiřující karty. 
Bohužel rychlost PCI, která je maximálně kolem 133 MB/s, přestává pro tyto účely sta- © 
čit, a tak se výrobci čipových sad zaměřují na řešení právě tohoto problému. Většinou se © 
uchylují k různým proprietárním řešením, která PCI ve spojení mezi North Bridge 
a South Bridge nahrazují « poskytují mnohem vyšší výkon. 
K South Bridge je připojen především kompletní diskový subsystém, takže už samotné 
parametry South Bridge, resp. celého čipsetu rozhodují například o tom, jakou přenoso- 
vou rychlost budou moci pevné disky připojené k základní desce využívat. Mimo disků 


se však South Bridge stará o USB, sériové a paralelní porty či zajišťuje služby BIOSu. 


Front Side Bus (FSB) 
Sběrnice AGP 
Grafická karta AGP 


Pevný disk „—— 


< 


South Bridge BIOS 
čipset 


— Sloty PCI 
o 


Paměť RAM (soRAu, DDS 
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0 tom, že procesory lze nechat pracovat na vyšší frekvenci, než je jejich nominální, 

a většinou budou fungovat bez problémů, není třeba diskutovat. Samotný proces pře- 
taktování a zejména volba správné frekvence však vyžadují notnou dávku trpělivosti. 
Předtím, než začneme přetaktovávat, je třeba pochopit, jak vůbec vzniká frekvence 
procesoru, Zjednodušeně řečeno procesor využívá kmitočet sběrnice FSB, který vy- 
násobí určitou hodnotou, a výsledkem je pak skutečná vnitřní frekvence procesoru. 
Například Duron 800 MHz pracuje s FSB tikající na 100 MHz, kterou pak vnitřně 
8x vynásobí. Tento poměr mezi původní frekvencí FSB a výsledným kmitočtem 
procesoru se nazývá multiplikátor či násobitel. 

Chceme-li tedy procesor přetaktovat, musíme zvýšit buď frekvenci FSB, nebo násobite- 
le. Bohužel násobitel bývá u nových procesorů velmi často napevno určen a měnit jej 
lze pouze po servisním zásahu do samotného procesoru, což není rozhodně činnost pro 
někoho, kdo se z těchto řádek dozvídá, jak vlastně přetaktování probíhá. Na druhou 
stranu však lze úspěšně zvyšovat kmitočet FSB, a tím také zvyšovat pracovní frekven- 
ci procesoru. Základní desky, zvlášť ty kvalitnější, mají možnost regulovat frekvenci, 
na které pracuje Front Side Bus, po 1 MHz, a tím velmi ulehčit experimentování s ma- 


ximálním možným kmitočtem, při němž je ještě zajištěna stabilita systému. 


bez nějakého programu, který na 
začátku otestuje její funkčnost 
a bude zajišťovat nejzákladnější 
funkce či inicializovat spolupráci 
s dalšími komponentami. Tako- 
vým programem na základní 
desce je BIOS, tedy Basic Input 
Output System. 

Hned po zapnutí počítače 
začne probíhat POST — Power 
On Self Test. Zběžnou kontrolou 
projde procesor, grafická karta, 
paměť, diskety, pevné disky 
a řada částí základní desky. 
Vzhledem k tomu, že při kontro- 
le grafické karty a paměti nemu- 
sí být zaručeno, že vůbec půjde 
případné chybové hlášený vy- 


potíží je ale nejlepší najít si je- 
jich přesný popis v manuálu zá- 
kladní desky. 

Je-li vše v pořádku, BIOS 
zaručí obsluhu klávesnice a zo- 
brazování na monitoru. V tomto 
momentu můžete spustit konfi- 
gurační program Setup. Ten je 
většinou přístupný po stisknutí 
klávesy [Delete], některé znač- 
kové počítače však používají i ji- 
né volby, např. [F2], [F10] nebo 
[Ctrl] + [S]. V případě nejas- 
nostívnám může pomoci doku- 
mentace k základní desce ne- 
bo k počítači, případně můžete 
kontaktovat oddělení technické 
podpory svého dodavatele. 


hou variantou je použití DIP pře- 
pínačů, tj. miniaturních posuv- 
ných spínačů. Jejich funkce je 
stejná jako u zkratovacích propo- 
jek — přesným nastavením podle 
dokumentace můžeme připravit 
základní desku na vložení kon- 
krétního typu procesoru 

Dnes je na trhu také řada de- 
sek, jejichž kompletní nastavení 
se provádí softwarově, a to včet- 
ně správné volby procesoru. Je- 
jich inteligentní firmware si po- 


radí i s nekorektními parametry, 
a zabezpečí tak bezproblémový 
start špatně nastaveného proce- 
soru tím, že jej uvede zpět do to- 
várních hodnot, aniž by došlo 
k jeho zničení. 


>IRL 
Stejně jako kterákoliv jiná aktiv- 
ní komponenta musí být i zá- 
kladní deska napájena. Ve 20pi- 
novém napájecím konektoru, 
který spojuje motherboard s na- 
pájením zdroje ve skříni PC, 
jsou nejen napěťové vodiče 5 
a 12 voltů, ale také ovládací spo- 
jení pro zjišťování parametrů 
zdroje, jeho kontrolu a mnohé 
další. V této souvislosti je třeba 
poznamenat, že zapínání počíta- 
čů postavených na bázi ATX (to 
jsou ty, které povel Start —> Vy- 
pnout ve Windows opravdu vy- 
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pne a ne jen uvede do stavu, 
kdy čekají na vypnutí hlavním 
spínačem) se děje také ve spo- 
lupráci s firmwarem základní 
desky. Z toho vyplývá především 
to, že i u vypnutého počítače je 
deska pod proudem a v případě 
jakýchkoliv zásahů uvnitř otevře- 
ného PC je třeba bezpodmíneč- 
ně vypnout přívodní napájecí 
šňůru. 

A jako druhý zajímavý po- 
znatek je možné uvést třeba to, 


psat na obrazovku, používá se 
k identifikaci problému systé- 
mový reproduktor. Pomocí růz- 
ných tzv. beep kódů je POST 
schopen referovat o tom, že ne- 
pracuje správně grafická karta, 
případně jestli problémy vyka- 
zují spíše paměťové čipy, a do- 
konce je možné rámcově zjistit 
i konkrétní příčinu nefunkčnosti 
jednotlivých komponent. Význam 
jednotlivých zvukových sekven- 
cí bývá sice obdobný, v případě 


z jnak 


Základní deska ATX s paticí Socket 462 
určená pro procesory Duron a Athlon. 


V Setupu se nastavuje velké 
množství parametrů, jenž úzce 
souvisejí s těmi nejcitlivějšími 
částmi počítače. Nechybí mož- 
nost ovlivnění časování paměťo- 
vých modulů, volby týkající se in- 
tegrovaných periferií i třeba 
ovládání data a času systému. 
Pro nás nejdůležitější a nejčastě- 
ji používaná nastavení volí ze- 
jména pořadí jednotek, ze kte- 
rých se BIOS pokusí zavést 
operační systém, parametry pev- 


že ne všechny funkce ovládající 
počítač jsou dostupné okamžitě 
po jeho zapnutí. Leckdy se sta- 
ne, že PC lze vypnout až po ně- 
kolika vteřinách od zapnutí, ne- 
boť se ještě nestačily zaktivovat 
procesy, které obsluhují softwa- 
rové vypínání. Stejně tak se ně- 
kdy může stát, že při zvlášť hru- 
bém zamrznutí počítače jej 
nelze vypnout ani spínačem na 
skříni. To lze řešit buď podrže- 
ním vypínače po dobu 4 vteřin, 
případně restartem pomocí tla- 
čítka Reset, které by mělo pra- 
covat za všech okolností a z pří- 
padných potíží nás vysvobodit. 


O softwarovém vybavení základ- 
ní desky jsme se již zmínili. Tak 
složité zařízení nemůže pracovat 


Základní desky mohou využívat několik typů paměťových obvodů. Původním typem je 
SD-RAM DIMM, který pracuje na frekvenci 66 MHz. Vzhledem k nástupu nových pro- 
cesorů, jež využívají rychlejší FSB, se nezdá být pravděpodobné, že by se tyto moduly 
mohly udržet ještě dlouho na trhu. 

SD-RAM PC100 je další varianta, speciálně určená pro procesory se 100MHz FSB 
sběrnicí. Hodláte-li s FSB postoupit nad 100 MHz, bude zřejmě nutné použít paměťo- 
vé moduly SD-RÁM PC133. Vzhledem k tomu, že cena pamětí PC66, PC100 a PC133 
se liší pouze minimálně, doporučujeme vám koupi PC133— ty mohou pracovat bez 
problému dle nižších specifikací a v budoucnu vám umožní snadno přejít na vyšší 
rychlosti FSB. Vedle SDRAM může deska vyžadovat buď paměti DDR SDRAM, nebo 
RDRAM. 

DDR SD-RAM se už dnes používají v nejvýkonnějších grafických kartách, neboť jejich 
výkon je proti standardním SD-RAM téměř dvojnásobný. Vliv na to má především 
technika přístupu k paměti nejen na náběžné, ale i na sestupné hraně hodinového pul- 
zu — během jednoho pracovního cyklu tak paměť DDR přenáší data dvakrát. U DDR 
pamětí je ale prozatím problémem kompatibilita se základními deskami a vyšší cena 
(cca 2—3násobek oproti SDRAM). 

Dalším novým a nepříliš rozšířeným typem paměti je RDRAM čili Rambus. Bohužel 
přes mnohačetná ujišťování jak ze strany Intelu, tak společnosti Rumbus není výkono- 
vý potenciál těchto pamětí, na rozdíl od jejich ceny, výrazně vyšší. Paměti RDRAM 
používá například platforma Pentium 4. Cena RDRAM se v současné době pohybuje 
zhruba na úrovni pamětí DDR (tedy 2—3násobek ceny SDRAM), 


ných disků, a je-li to možné, také 
frekvenci procesoru. 

BIOS je uložen ve flash pa- 
měti, jež je umístěna na základní 
desce. Všechna nastavení jsou 
odkládána do jiné paměti, která 
je trvale zálohována knoflíkovým 
lithiovým napájecím článkem. 
Když tato baterie dochází, mohou 
se začít mazat nastavení BIOSu. 
Naproti tomu samotný BIOS je, 
díky použití technologie flash, 
tímto způsobem nedotknutelný 
a nepotřebuje žádný trvalý zdroj 
napájení. V případě potřeby jej 
však je možné nahradit novou 
verzí firmwaru. K tomu slouží 
flash utility umožňující zápis do 
čipu, ve kterém je ukryt BIOS. 

I gro zjrafil 

V poslední době se stále častěji 
objevují základní desky s inte- 
grovanou grafickou kartou. Jed- 
ná se o volbu zajímavou vý- 
hradně z cenového a nikoliv vý- 
konnostního hlediska (ceny zá- 
kladních desek s integrovanou 
grafikou se nezřídka blíží cenám 
„běžných“ motherboardů). V sou- 
časné době se dokonce vyrábějí 


fika 


Porty PS/2 pro myš 
a klávesnici 


Dvojice USB portů 


Sériové 
a paralelní porty 


Slot AGP 


Zálohovací baterie 
pro nastavení BIOSu 


Sloty PCI 


Slot AMR 


čipsety, např. i815, které mají 
grafickou kartu jako svou nedíl- 
nou součást. Pro hraní her je 
takové řešení zcela nevhodné, 
neboť výkon integrovaných gra- 
fických adaptérů je ve srovnání 
s kartami typu GeForce2 řádově 
nižší, V případě i815 je výhodou 
to, že většina desek má volný 
AGP slot, a pokud se rozhodne- 
te, můžete nainstalovat výkon- 
nou grafickou kartu, jako je 
GeForce, a integrovaný grafic- 
ký čip tak deaktivovat. Pokud 
ale deska s integrovanou grafi- 
kou nemá k dispozici AGP slot 
(například desky s čipsety 
i810), je pro herní PC prakticky 
nepoužitelná. 

Základní deska je při koupi 
počítače až příliš často přehlíže- 
na jako nedůležitá komponenta. 
Opak je ovšem pravdou — nemá 
sice, jak jsme si vysvětlili — stě- 
žejní vliv na výkon PC, ale ovliv- 
ňuje snad všechny jeho vlastnos- 
ti Proto byste při jejím výběru 
měli velmi pečlivě zvažovat 
všechna pro a proti. 

Tomáš Bučina, Lukáš Erben 
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AMD Duron 
AMD K6-2 
ATA/33 (UltraDMA) 


ATX 


DDR SD-RAM (double 
data rate SD-RAM) 
DIMM 

GeForce2 

Čipset 

Mainboard 
Motherboard 

PCI 


Pin 
Radeon 
SCSI 
SDRAM 


Socket A 
Socket 7 
Socket 370 
Super 7 
Thunderbird 
USB 


— levnější procesor od AMD 

— procesor pinově kompatibilní s Pentiem MMX 

— rozhraní pro pevné disky EIDE s max. přenosovou 
rychlostí 33 MB/s 

— standard pro ovládání a elektrické „chování“ PC; 
je schopen například zapnout či vypnout PC z klávesnice 


— SD-RAM se dvakrát zvýšenou rychlostí přenosu 

— plůtková montáž paměťového modulu se 168 kontakty 

— výkonný čip pro grafické karty 

— čipová sada 

— základní deska 

— základní deska 

— sběrnice pracující nominálně na 33 MHz, s přenosovou 
rychlostí max. 135 MB/s 

— nožička elektronické součástky, třeba procesoru 

— výkonný čip pro grafické karty 

— výkonné rozhraní, například pro připojení pevných disků 

— synchronní dynamická RAM, v současnosti 
nejpoužívanější typ paměti 

— patice pro procesory Duron a Athlon/Thunderbird 

— patice pro procesory Pentium a další 

— patice pro Čelerony a Pentia III v kapotáži PGA 

— patice Socket 7 vybavená 100MHz sběrnicí 

— vývojová varianta Athlonu s rozhraním Socket A 

— univerzální sériové rozhraní pro připojení téměř 
libovolných periferií 


Sloty na paměťové 
moduly DIMM 
Patice procesoru 


Konektor napájení 
desky 


Konektor pevného 
disku DMA/66 či 
DMA/100 


Konektor pevného 
disku DMA/33 


Konektor řadiče 
disket 


DIP přepínače pro 
nastavení desky 


Čipset 
South Bridge 


BIOS 


Konektor 
dodatečných USB 
portů 
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8 rad pro nákup 
základní desky 


1. Nejdříve si zvolte procesor (platformu) a až 
k němu hledejte desku. Pro každý současný 
procesor existuje několik čipových sad (viz ta- 
bulka) a řada základních desek. 

2. Rozšiřitelnost je důležitá, ale neměla by být 
vaším hlavním cílem. Při volbě základní desky 
je mnohem důležitější kompatibilita a stabilita. 
Nehledě na to, že při upgradu se nakonec nej- 
častěji mění jak procesor, tak i základní deska 
a pamět. 

3. Za výkon a kvalitu se musí platit. Výborná 
základní deska stojí téměř 2x tolik než ta nej- 
jednodušší. Investovat 1—2 tisíce Kč do lepší 
základní desky a koupit o 100 MHz pomalejší 
procesor je často to nejlepší, co můžete při stav- 
bě PC udělat. © 

4. Pokud máte omezené finance a kupujete 
desku s integrovanou grafikou, rozhodně chtěj- 
te takovou, která má AGP slot a umožňuje do- 
datečnou instalaci plnohodnotné grafické karty. 
5. Rozumně počítejte s potřebami slotů PCI 

a AMR, ale vždy si nechte nějakou rezervu. 
ISA už, vyjma speciálních případů, není potře- 
ba a nahrazuje ji společně PCI a AMR. Desky 
formátu MicroATX (MATX), které mají pouze 
2—3 sloty PCI, kupujte, pouze pokud jste si jisti, 
že nebudete potřebovat přidávat více PCI karet. 
6. V každém případě hledejte desku s ATA/66 
nebo ATA/100. Průměrný výkonový nárůst ne- 
ní v tomto případě oproti ATA/33 enormní, ale 
jsou situace, kdy rozdíl opravdu pocítíte. 

7. Integrované grafické karty nejsou pro hrá- 
če, ale do kanceláří. Na Intel810 se Ouake III 
nedá hrát a upgrade je v podstatě nemožný. 
8. Více portů USB než standardní dva vám 
může ušetřit třeba 3 000 Kč za nákup dodateč- 
ného USB hubu. 


Jen málokdo se při koupi hoto- 
vého PC zajímá o to, jaká zá- 
kladní deska je uvnitř. Přitom 
se často jedná o jednu z nejdů- 
ležitějších informací, které si 
mnozí výrobci počítačů nechá- 
vají pro sebe. 


Samozřejmě, že při koupi 
hotového počítače jste tak trochu 
odkázáni na milost firmy, která 
PC sestavila, a v mnoha přípa- 
dech nemáte příliš na výběr. Po- 
kud si tedy nehodláte stavět po- 
čítač sami (a mít tak možnost 
vybrat si každou jednu kompo- 
nentu zvlášť), měli byste před 
případnou volbou „dodavatele“ 
vědět, že existují firmy, které vám 
PC postaví přesně dle vašich po- 
žadavků — tedy včetně zvolené 
základní desky. V každém přípa- 
dě vám ale doporučujeme si ná- 
sledující dvojstránku přečíst, zís- 
káte tak přehled o tom, na co 
byste při výběru základní desky 
neměli zapomenout. 
kou pochopitelně je, zda je právě 
nyní ten správný čas na koupi zá- 
kladní desky. Není. Pokud ne- 
sháníte svůj první počítač či není 
vaše dosavadní PC neúnosně 
pomalé, doporučujeme vám vy- 
čkat buď na druhou polovinu 
prázdnin, kdy jsou ceny (před 
začátkem podzimní sezony) ob- 
na představení nových generací 
procesorů (verze Athlon 4 pro 
stolní počítače, Pentia III Tualatin 
či druhé generace Pentia 4), kte- 
ré budou postupně uváděny na 
trh v létě a na podzim. Ve stejné 
době by měla poněkud „dospět“ 
situace okolo prvních čipsetů 
s podporou DDR (nezkušeným 
uživatelům bychom tuto platfor- 
mu prozatím nedoporučili) i no- 
vých SDR a DDR čipsetů pro 
Pentium 4. 

V okamžiku, kdy jste rozhod- 
nuti pro koupi či upgrade počíta- 
če, přichází na přetřes další zá- 
sadní otázka: volba platformy. 
V současné době máte na výběr 
ze tří základních možností: AMD 
Athlon/Duron, Pentium III/Cele- 
ron a Pentium 4. Pojďme si ve 
stručnosti shrnout jejich výhody 
a nevýhody. 


Duron i Athlon mají jedno- 
značně nejlepší poměr cena/vý- 
kon. Získáte nejen cenově do- 
stupný, ale v případě Athlonu 
1,33 GHz i v podstatě vůbec nej- 
výkonnější PC systém. Nevýho- 
dou je poněkud složitější instala- 
ce i potenciální problémy se 
stabilitou a přehříváním zejména 
u výkonných sestav. Pokud vám 
jde ale v prvé řadě o hry a výkon, 
platforma AMD jasně vede a je 
pravděpodobné, že s uvedením 
stolní verze procesoru Athlon 4 
(zatím je k dispozici pouze verze 
pro notebooky) se tento náskok 
ještě zvýší. 

Pentium III a Celeron nena- 
bízí sice tak vysoký výkon a tak 
dobrý poměr ceny jako konku- 
rence, ale jejich silnou stránkou 
je snadná instalace či reinstalace 
a u kvalitně nakonfigurovaného 
PC i velmi dobrá stabilita. Cele- 
rony ani Pentia III navíc negene- 
rují příliš tepla a mají vestavěnou 
ochranu proti přehřátí. 

Pentium 4 je nejnovější plat- 
formou. Za výkon a robustnost 
ovšem musíte zaplatit nemalý 
peníz, a to i díky stále poněkud 
drahým pamětem RDRAM. To 
z něj dělá procesor určený těm 
bohatším. Výkon je navíc přinej- 
lepším srovnatelný s nejrychlej- 
šími Athlony — a to i přes mno- 
hem vyšší frekvenci, na které 
procesory Pentium 4 pracují. 


Poté co jste vybrali platfor- 
mu, vám stále ještě zbývá volba 
konkrétního čipsetu, značky a ty- 
pu základní desky. Přehled čip- 
setů pro jednotlivé typy proceso- 
rů jsme uvedli v tabulce včetně 
vyznačení ideálních kombinací. 
Volba konkrétní značky a modelu 
desky záleží především na va- 
šich potřebách a finančních 
možnostech. Rozhodně ovšem 
doporučujeme volbu renomova- 
né značky, jako je Abit, Asus, Ao- 
pen či (z těch levnějších) Mic- 
rostar. Vedle vyšší kvality, získáte 
zejména lepší budoucí podporu 
— tedy nové verze BIOSu, ovlada- 
čů či lepší dostupnost informací 
o možnostech rozšíření, Je sice 
pravda, že rozdíl ceny mezi ne- 
značkovou a značkovou základní 
deskou s obdobnými parametry 
může být až 100%, v absolutních 
hodnotách se ale pohybujeme 
v rozmezí 1-3 tisíce Kč, což se 
může v celkovém rozpočtu na 
nový počítač snadno ztratit. 

Teď se podíváme blíže na 
záludnosti montáže základní des- 
ky. Základní deska je rozhodně 
nejhůře montovatelnou součástí 
počítače v situaci, když si staví- 
me PC doma. V naprosté většině 
případů je nutné pro její instalaci 
vyndat ze skříně v podstatě 
všechny komponenty, a stejně 
tak po její výměně je třeba opět 
postupně všechny kabely správ- 
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100/200 MHz FSB) 


ně zapojit. To jednak klade vyšší 
nároky na odborné schopnosti 
člověka, jenž se do takového po- 
stupu pouští, a přirozeně to také 
zvyšuje riziko chyb a problémů. 

Motherboard je poměrně 
odolný vůči nešetrnému zachá- 
zení, ale to vše jen do doby, než 
se připojí ke zdroji napětí. Samo- 
zřejmě, že smrtícímu (alespoň 
pro elektroniku) elektrostatické- 
mu náboji vzdorovat nemůže, 
avšak mechanicky má výdrž 
vcelku obdivuhodnou. 

Při montáži do skříně počíta- 
če je třeba dbát zvýšené pozor- 
nosti při správné aplikaci všech 
distančních podložek. Jejich vy- 
nechání v některém z klíčových 


tip na základní desku pro AMD Athlon 


AMD Athlon (850-1 300 MHz, 


Intel Pentium III FCPGA (700 až 
850 MHz, 100 MHz FSB) 


míst pod motherboardem má za 
následek problémy při instalaci 
rozšiřujících karet, procesoru či 
paměťových modulů, a nezřídka 
vede i ke zničení základní desky. 
To nastane v případě, že se její 
spodní část pokrytá stovkami cí- 
novaných plošek dotkne kovové 
desky skříně. Pozor na to! 

Ani použití šroubků k připev- 
nění desky k distančním podlož- 
kám není zcela bez rizika. Je tře- 
ba použít šrouby se správně 
velkými hlavami, jinak dojde ke 
zkratování některých míst na 
desce, což může někdy vyústit až 
v požár PC. 

Po správné instalaci desky 
a zapojení všech kabelů je třeba 


Duron/Athlon (100/200, 133/266 MHz FSB), SDRAM 
1x AGP Pro, 6x PCI, 1x ISA, 4x USB, 4x ATA/100 RAID 


Klasická deska pro Athlon s maximální výbavou. Kromě velkého počtu slotů PCI 
a přítomnosti ISA slotu je to zejména přídavný ATA/100 řadič s podporou RAID. Des- 
ka vhodná pro výkonné sestavy s Athlonem a pro přetaktování. 


Duron/Athlon (100/200, 133/266 MHz FSB), DDR SDRAM 


Socket A, 100/200 MHz FSB |VIA KT133, VIA KT133E SDRAM (od PC100) 

(max. 100/200) 
Socket A, 100/200 MHz FSB |VIA KT133A, VIA KT266, AMD 761, | SDRAM (od PC133), DDR SDRAM 
(max. 133/266) ALI MagiKl (761, KT266, MagiK1) 
AMD Athlon (1 000-1 330 MHz, Socket A, 133/266 MHz FSB | VIA KT133A, VIA KT266, AMD 761, | SDRAM (od PC133), DDR SDRAM 
133/266 FSB) (max. 133/266) ALI MagiKl (761, KT266, MagiK1) 


E? sb 
ah Paní £ SEL nil 
Socket 370, 100 MHz FSB Intel 440 BX SDRAM (od PC100) 
(max. 100) 
Intel 815, 815e, 815ep, VIA Apollo 


Socket 370, 100 MHz FSB 
(max. 133) Pro, VIA Apollo Pro266 


Intel 815, 815e, 815ep, VIA Apollo 


Intel Pentium III FCPGA (667 až Socket 370, 133 MHz FSB 
1 000 MHz, 133 MHz FSB) (max. 133) |Pro, VIA Apollo Pro266 


také zkontrolovat, zda jsou 
všechny kontakty správě poloho- 
vány (většina z nich už je klíčová- 
na, a tak je o problém méně) 
a jestli jsou také elektricky spoje- 
ny. Právě špatně zapojenými ko- 
nektory vzniká drtivá většina pro- 
blémů se základními deskami. 


SDRAM (od PC100), DDR SDRAM 
(u VIA Pro266) 


SDRAM (od PC100), DDR SDRAM 
(u VIA Pro266) 


Detailní popis montáže celé- 
ho PC spolu s mnoha dalšími 
užitečnými informacemi najdete 
v příručce „Hardware!“, která vy- 
šla u GameStaru 22/2000. 


Lukáš Erben, Tomáš Bučina 
01G0238 


tip na základní desku pro Intel Čeleron/Pentium III 


ron/Pentium III (66, 100, 133 MHz 
Pro, 6x PCI C 


Klasika mez 

má vyvedený 

šest PCI slotů a p 
costi RÁM na MB 


u s ATA RAID řa 
apř. AGP 2x 


zení, jako 


platformu Intel. Vy 
ované grafické karty 
portů. Pro náročné uži 


AC97 


ý dobrá sto 
je o něco le 


tele může být n 


B), SDRAM 


éna poměrem cena/výbava 
em. Již tři roky star BX je 


1x AGP 5x PCI, 2x USB, 2x ATA/100, AC97 
setu i815ep, která již neobsahuje integrovano 
m zůstalo zachováno. Ve výbavě je ATA/100 


Jedna z nemnoha desek s čipsetem AMD 761 s podporou DDR pamětí, Obdobná deska 
Asusu je sice výkonnější, ale mívá problémy s některými typy DDR pamětí (přesněji řeče- 
no s většinou těch, které jsou u nás dostupné). Vhodná, pokud chcete ihned přejít na DDR. 
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Pravidelná rubrika ČKD se i tento měsíc zaobírá 
dotazy souvisejícími s hraním a herním hardwa- 
rem. Nezapomínejte, že nám je stále můžete 
posílat na e-mail ckd©Yidg.cz nebo písemně 

na adresu redakce v obálce označené „ČKD“. 


= 


Připojení joysticku 

Koupil jsem si nedávno joystick a zjistil jsem, že 
jej ke svému PC nemohu připojit, protože ne- 
mám nainstalován příslušný konektor. Je to nor- 
mální (neměl bych PC reklamovat?) a je nějaký 
způsob, jak konektor do počítače přidat? 


Absence gameportu (tak se nazývá konektor 
joysticku) je u nových počítačů bohužel po- 
měrně častým problémem. Na vině jsou ze- 
jména integrované zvukové kodeky typu 
AC97 na základních deskách — gameport to- 
tiž někdy z důvodu úspory není přítomen. 
Z toho, ale i z jiných důvodů je proto nejlepší 
kupovat si herní periferie s rozhraním USB 
(pozor, velmi staré počítače — 486, Pentium 
— nemívají USB konektory a hry pro DOS 
s USB ovladači nefungují), mimo jiné i proto, 
že je možné jich tímto způsobem připojit 
mnohem více současně. Druhým řešením je 
gameport do počítače přidat. Dříve k tomu 
sloužily speciální gameportové karty, které 
jsou obvykle vybaveny dvěma konektory pro 
připojení joysticku. Podobná zařízení je už 
ale poměrně obtížné sehnat, nehledě na to, 
že se vyráběly pouze v provedení pro ISA 
sběrnici, která již v mnoha současných počí- 
tačích není. Posledním řešením je koupě so- 
lidní PCI zvukové karty (cena od cca 900 Kč), 
která má gameport. Jednou z výhod tohoto 
řešení je, že gameport na zvukové kartě lze 
využít i k připojení force feedback periferií 
(gameporty na základní desce a speciálních 
kartách to většinou neumožňují) či MIDI klá- 
ves pro práci s hudbou. 


Upgrade grafiky 

Mám počítač se základní deskou Tyan S2054 
Tomcat. Rád bych si upgradoval grafickou 
kartu (na GeForce2 MX), ale v obchodě mi 
řekli, že mám čipset 810 s integrovanou grafi- 
kou, u kterého je upgrade problematický, a že 
by bylo nejlepší koupit novou základní desku. 
Existuje nějaký způsob, jak se pořízení nové 
desky vyhnout? 


Jak nejspíše víte, integrovaná grafika zname- 
ná, že grafický čip je přítomen přímo na zá- 
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kladní desce, v případě i810 je dokonce sou- 
částí northbridge čipu (tedy v polovině čip- 
setu, která je v horní části základní desky). 
To znamená dvě věci: jednak spíše než o 3D 
akcelerátor se jedná o 3D zpomalovač, jed- 
nak upgrade je skutečně velmi problematic- 
ký. Desky s i810 totiž nemají AGP slot, a tak 
jedinou možností, která vám zbývá, je up- 
grade pomocí karty pro sběrnici PCI. Ge- 
Force2 MX se ve verzi PCI vyrábí, budete ji 
ale nejspíše chvíli shánět, bude též o něco 
dražší a bohužel i pomalejší než karty pro 
AGP Upgrade je tedy možný, ovšem pokud 
chcete ze svého procesoru i GeForce2 MX 
dostat maximum, musíme dát prodavači se 
kterým jste se radil, zapravdu a doporučit 
vám koupi nové základní desky nebo rovnou 
upgrade procesor + deska + grafická karta 
(a případně paměť, máte-li pouze typ PC66). 


Přetaktování procesoru 

Na svém PC se základní deskou FIC 6100 
(čipset VIA Apollo) jsem chtěl přetaktovat 
procesor Celeron 400 na 450 MHz pomocí 
zvýšení FSB frekvence ze 66 na 75 MHz. Po 
přetaktování mi ale Windows 98 ohlásí chybu 
v registru a Windows 2000 nefungují vůbec. 
Jak mám procesor přetaktovat, aby k těmto 
chybám nedocházelo, a čím jsou způsobeny? 


Při přetaktování hraje roli mnoho faktorů. 
Počínaje procesorem samotným (tedy tím, 
jaké frekvence je schopen dosáhnout) přes 
chlazení, základní desku (čipset, možnosti 
nastavení a kvalita provedení mají vliv na 
„čistotu“ signálů, a tedy i na přetaktování 
— pokud chcete, aby komponenty vašeho 
PC běhaly mimo své specifikace, musíte jim 
připravit kvalitní prostředí) a konče pamětí 
(pro přetaktování přes FSB potřebujete 
rychlejší typ paměti, než jaký váš procesor 
běžně vyžaduje). Pojďme si tedy rozebrat 
možné důvody. Pokud máte paměť PC66, 
hledejte příčinu neúspěchu právě tam. 
75 MHz sice není tak vysoká hodnota, ale 
s jistotou této frekvence dosáhnete pouze 
při použití pamětí PC100 nebo rychlejších. 
Chlazení by u Celeronu 400 neměl být pro- 


blém, ujistěte se ale, že na vašem chladiči 
správně pracuje větráček. Je-li nefunkční, 
může být oněch 50 MHz rozdílem mezi 
funkčností a nefunkčností. Vámi zmiňovaná 
základní deska sice nepatří k absolutní 
špičce, ale mírné přetaktování by zvládnout 
měla. Zjistěte, zda umožňuje zvýšení napětí 
jádra procesoru. Pokud ano, zvýšení o 0,1 či 
0,2 (ne víc!) by mohlo zajistit úspěch. A ko- 
nečně příčinou vašeho neúspěchu může 
být i procesor, i když to není příliš pravdě- 
podobné. Právě Celeron 400©450 je jed- 
nou z nejběžnějších a nejsnadnějších „mo- 
difikací“. Než se ale pustíte do ověřování, 
nastavování a zkoušení, zamyslete se, zda 
vám těch 50 MHz (tedy cca 12%) navíc za tu 
námahu a případné riziko opravdu stojí. 


OEM komponenty 

Hodlám si upgradovat počítač. Naposledy 
jsem koupil celé PC, ale tentokrát bych rád 
nakupoval jednotlivé komponenty. V cenících 
jsem narazil na označení OEM — stejná věc 
v takovém případě stojí často podstatně mé- 
ně. Co to znamená a má smysl takové věci ku- 
povat, nebo se jim mám vyhnout? 


Zkratka OEM znamená Original Eguipment 
Manufacturer, tedy původní výrobce zaříze- 
ní. V přeneseném významu se v počítačo- 
vém světě používá k označení produktů, kte- 
ré nejsou určeny pro koncového spotře- 
bitele (tzv. retail), ale jako subdodávka jiné- 
mu výrobci či prodejci. Ten pak OEM pro- 
dukt použije pro výrobu vlastního zařízení 
(počítače), či jej začlení do větší sestavy 
produktů (také tzv. bundle, tedy přiložení). 
Takový výrobek je pak často prodáván pod 
značkou konečného dodavatele a nikoliv 
pod značkou výrobce — konečný dodavatel 
za něj také často nese záruku a zajišťuje 
technickou podporu. Co to ale znamená pro 
vás? Při koupi OEM výrobku (například 
Sound Blaster Live! OEM či grafické karty 
v OEM provedení) se připravujete o některé 
výhody balení pro koncového spotřebitele. 
Výrobek obdržíte například pouze v igelito- 
vém obalu, se zkráceným manuálem a ovla- 
dači, zatímco v maloobchodním balení na- 
leznete další příručky či přiložený software. 
Rozdílné mohou být i záruční podmínky 
(délka záruky, poskytování technické pod- 
pory apod.). Lišit se mohou dokonce i pro- 
dukty jako takové, ale to je spíše výjimka než 
pravidlo. Obecně ale není důvod, proč se 
OEM produktům vyhýbat, zejména je-li je- 
jich cena výrazně nižší, případně je-li rozdíl 
ceny větší než užitná hodnota příslušenství 
v balení pro koncového uživatele. Dříve pla- 
tilo, že OEM produkty by měly být dodávány 
pouze výrobcům počítačů, dnes již ale mno- 
zí výrobci hardwaru vědí, že uživatelé rádi 
ušetří za nákladné balení, a dodávají tak 
OEM všem bez omezení. Před koupí tako- 
vého produktu byste se ale měli vždy infor- 
movat, v čem se liší od „plnohodnotného“ 
balení, případně jaké jsou podmínky jeho 
používání (to platí zejména u softwaru). 
01G0239 
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CONSTRUCTOR UNDIZIRWOID 


Plnou verzi atraktivní 
gangsta strategie 
z drsného prostředí 
iky.20. a 30. let 


cenu; 
GameStar č. 32 vychází I. srpna 2001 


s plnou verzí hry Street Wars: Coistrúetání Underworld 


Pause Ga ame 


C 0 


Při ročním předplatném vás GameStar se dvěma CD přijde na pouhých 98 Kč. 
To znamená, že za rok ušetříte 624 Kč! 


Nechcete si předplácet na celý rok? No problem! 
Nabízíme i půlroční či čvrtletní předplatné za zvýhodněných podmínek. 
Máte obavy, že vám časopis nedojde? Zbytečně! 
Za příplatek zasíláme GameStar doporučeně - i v tomto případě stále výrazně ušetříte. 


Tímto si objednávám předplatné časopisu GameStar: Jak si předplatit: 


[I běžně 


Vyplněný předplatitelský kupon nalepte na korespondenční lístek a odešlete na naši 
adresu. Pokud chcete daňový doklad, zavolejte na tel. 02/570 88 161-2 (ČR) nebo 
07/44 45 46 28 (SR). Můžete také mailovat na predplatne ©idg.cz (ČR) nebo 
magnet ©press.sk (SR). 


[] doporučeně 


firma 


P oD: 
předplatné 
(12 čísel) jméno a příjmení ČR běžně ČR doporučeně SR běžně SR doporučeně 


půlroční ulice, číslo 12 čísel 1176Kč © 1326Kč 1404Sk 1668 Sk 
předplatné 6 čísel 591 Kč 666 Kč 712 Sk 844 Sk 
(6 čísel) PSČ, obec — 3 čísla 297 Kč nelze 357 Sk nelze 


datum narození** Česká republika Slovenská republika 


čtvrtletní : IDG Czech. a. s. MAGNET-PRESS 
opona telefon, e-mail GameStar SLOVAKIA, s. r. o. 
(3 čísla) Seydlerova 2451/11 Teslova 12, P.O. Box 169 


* tento řádek vyplní pouze právnické osoby : 
** nepovinný údaj 158 00 Praha 5 830 00 Bratislava 3 
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Clive Burk 


Katakomby (pokračování) 
Jste opět v katakombách. Pokračujte hlavní 
chodbou. Náhle se před vámi objeví Lizbeth 
a pošle na vás dva howlers. Zabijte je a jdě- 
te dál. Narazíte na dveře s velkým zámkem, 
ke kterým pasuje klíč (Monastery Key), co 
máte u sebe. Vejděte. 

Chodby vás povedou samy. Na konci 
seskočte do místnosti. Běžte tunýlkem do 
druhé místnosti, kde se válí stříbrné kulky 
(Silver Bullets) a zápalné lahve (Molotov). 

Vraťte se hned zpátky a po schodišti 
běžte ke dveřím. Otevřete je. Zatočte kolem 
na stěně a jděte dál. 

Jste v místnosti se dvěma schodišti ve- 
doucími dolů a konečně otvorem vedoucím 
nad schodištěm vzhůru ven (už jste tu byli). 
Tak upalujte za sluncem. 

Venku použijte kouzlo Scrye a rozhléd- 
něte se. Pak jděte k jezeru. Do podstavců 
kolem něj vložte postupně Mercury Flask, 
Sun Medalion a nakonec Time Incantation. 
Otevře se portál. Jen se mrkněte na hladinu 
jezera, 

A pak do něj vstupte. 


Monastery v minulosti 
Běžte podél zdi vpravo. Za rohem najdete 
mrtvolu a knihu (History of Scythe). 

Najděte cestu do kláštera (stále podél 
obvodové zdi, až tam budete) a vstupte. Li- 
kvidujte všechny strážné. Jakmile budete 
uvnitř známých zdí, zamiřte do věže. Dosta- 
nete se do ní přes budovu (budeme jí říkat 
budova „B“), se kterou je věž propojena 
můstkem. Do této budovy můžete vstoupit 
hned několika dveřmi. 

Využijte znalosti cesty zminula. Až bude- 
te na vrcholku věže, sveďte souboj s Abbo- 
tem a seberte klíč, co z něj po smrti vypad- 
ne (Abbot Key). 

Vraťte se do budovy „B“ a přes můstek 
za dveřmi na protilehlé straně od věže pře- 
jděte do další budovy. Zde pohněte pákou 
vpravo na stěně (uslyšíte odtékat vodu) 
a jděte po schodišti vpravo vzhůru. V malé 
místnosti vyskočte nejprve na lavici, potom 
na psací stůl a nakonec na polici. Opatrně 
pohněte knihou (uslyšíte zvuk odsouvání ka- 
mene). 

Prohledávejte ubikace mnichů v této bu- 
dově (jde o celkem rozsáhlý komplex pro- 
pojený i do jiných budov — však se zorientu- 
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jete). Musíte najít rozpis práce (Monk's 
Work) a další Amplifier. 

Běžte pak do budovy, která leží vlevo, 
když se postavíte čelem proti velkým dveřím 
ústřední budovy kláštera (má kulaté okno 
a na věžičce kříž). Vstupuje se do ní malými 
dveřmi a je plná knihoven. Fajn. Propátrejte 
ji, ale hlavně najděte dveře, ke kterým se ho- 
dí Abbotův klíč (Abbot Key). Sveďte souboj 
s dalším Abbotem a seberte z postele zlatý 
klíč (Gold Key). Od Abbota odejděte vyraže- 
ným oknem v místnosti vedle jeho ložnice 
(leží před ním mrtvola). 

Skočte na římsu a jděte k věži. Proběh- 
něte kolem okna až na plošinu s lékárnič- 
kou. Po schůdkách pokračujte na střechu až 
k Amplifieru. Seberte ho a jděte dál po stře- 
še. Dorazíte k otevřenému oknu, kterým se 
dostanete do hlavní budovy. 

Sejděte do hlavní chrámové lodi. Pobijte 
kněží. Na oltáři leží kosa (Scythe of the Celt), 
mocná to zbraň. Abyste ji mohli sebrat, mu- 
síte vyběhnout po schodišti vpravo od ní 
a zatáhnout za páku. Pak se vraťte a kosu se- 
berte. 

Potom nastane boží dopuštění, při kte- 
rém Patrick vyskočí oknem. 


Zpět do budoucnosti 

A jsme opět v přítomnosti u jezera. Jděte do 
kláštera, ke dveřím, kde je třeba použít zlatý 
klíč (Gold Key). Za dveřmi narazíte na křižo- 
vatku typu „T“. Dejte se vpravo, až přijdete 
do velké místnosti. Najdete zde svitek (Lost 
Trsanti Note). 

Pokračujte jediným možným východem. 
Dojdete na místo, kde v hejnu pobíhají krysy. 
Běžte vlevo a setkejte se s Lizbeth. Pak slez- 
te zborcenou podlahou a spadněte do stud- 
ny. Z ní vylezte po žebříku. 

Z místnosti vedou tři východy. Nejprve 
vyjděte po schodech vzhůru do malé míst- 
nůstky. Seberte dynamit. 

Vraťte se a seběhněte dveřmi naproti 
pro Amplifier. Opět v místnosti se studnou 
pak zatáhněte za páku, a velké dveře vyje- 
dou vzhůru. Vejděte. 

Za nimi leží dynamit, ale především 
most. Přejděte a pákou otevřete další dveře. 
Objeví se kostlivci. Zlikvidujte je. Za dveřmi 
je opět místnost a v ní studna. Vyrazte vlevo 
po schodech vzhůru a zatáhněte za páku. 
Odpustíte vodu ve studni. Skočte tam a ve- 
jděte do otvoru ve stěně. 

V chodbě najdete Mana Well a svitek 
(Cistern Entry). Vraťte se pak na lávku. Po- 
ložte doprostřed dynamit, a až střed mostu 
zmizí, skočte dolů do bazénu. 

Vylezte a namiřte si to ke dveřím v prů- 
čelí. Vejděte. Chodba vás dovede do míst- 
nosti s mrtvolou. Zapadne za vámi mříž. Se- 
jděte dolů po schodech v centru místnosti. 


Dostanete se do labyrintu s mřížemi. Za jed- 
nou z nich stojí Lizbeth. Jedna z mříží se zve- 
dá a vy můžete jít dál. 

Dojdete až do místnosti se dvěma mří- 
žemi a podstavcem. Zabijte howlers, co se 
objeví, a skočte na podstavec. Objeví se 
schodiště vedoucí dolů. Tak po něm sejděte. 

Jděte až na křižovatku, kde jste uvězněni 
mezi čtyřmi mřížemi. Vyčkejte útočících 
howlers (kvůli kterým se zvedá mříž) a pod 
levou mříží proběhněte do chodby. Seberte 
v ní náboje, dorazte na křižovatku a pokra- 
čujte v původním směru. Zcela na konci jsou 
dveře s namalovanou dívkou. Vejděte. 

Na konci chodby stojí Lizbeth. Jakmile 
se k ní rozeběhnete, propadnete se o dvě 
patra níž. Jde o labyrint s kostlivci a howlers. 
Moc se tu nezdržujte a najděte cestu ven. 
Dostanete se do chodby, která vás zavede 
do sálu, kde zpívá oživlá mrtvola Lizbethiny 
matky. Patrick se jí dotkne a ona znehybní. 
Objeví se Lizbeth a kostlivci. Začíná souboj. 
Konečně. 

Používejte kosu a magii. Bude to možná 
chvíli trvat, ale o hlavu ji nakonec připravíte. 

Ve výklencích najdete knihu (Cliffside 
Entry) a Amplifier. 

Uprostřed soustavy chodbiček na vás 
čeká nové kouzlo Haste. Nemrtvá matka Liz- 
beth vám po jeho naučení otevře dveře a vy 
opět můžete na vzduch. Patrick si ještě po- 
hraje s hlavou Lizbeth a plameny. 

Nyní to bude trochu obtížné na pohyb. 
Musíte za pomoci kouzla Haste přeskákat 
po skalní římse vlevo, pak vyšplhat po pnou- 
cích rostlinách na vyšší římsu, pak zase sko- 
čit, zase šplhat, až se dostanete do jeskynní- 
ho tunelu. Projděte jím, nastupte do člunu 
a vydejte se zpět na pevninu, 


Před domem 

Jděte za zahradníkem, který se před vámi ob- 
jeví. Po jeho smrti seberte klíč (Kitchen Key). 
Do domu vstupte těmi samými dveřmi, který- 
mi jste před drahnou dobou dům opustili. 


THE AMBROSE OUEST 


Toulejte se domem, až potkáte komorníka. 
Následujte ho. V Ambrosově pokoji najdete 
svitek (Pirate's Info) a deník (Ambrose Jour- 
nal). Pak najděte cestu ven z domu, hoďte 
řeč se zahradníkem a odjeďte na člunu pro- 
zkoumat kamenný kruh. 


Standing Stones 

Dejte se vlevo po cestě a dojděte k oltáři 
mezi kameny. Leží zde svitek, ze kterého se 
naučíte kouzlo Shield. A hned se bude ho- 
dit. Objeví se totiž létající čarodějka. Zabijte 
ji a vrafte se do člunu. A rychle hurá zpět 
k pevnině. 
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Znovu před domem 
Vyběhněte schodiště, všechny za- 
bijte. Před domem se obraťte če- 
lem k hlavní bráně a zamiřte od 
domu k ní. U brány se objeví dal- 
ší zahradník. Dá vám informace, 
otevře bránu a vy vyrazíte přímo 
k majáku. 


Lighthouse 

Vstupte dveřmi do majáku a vy- 
běhněte nahoru. Během rozhovo- 
ru dostanete klíč (Sea Chest Key). 
Jděte do domu, co stojí vedle ma- 
jáku. V truhle (leží na půdě), kte- 
rou odemknete klíčem (Sea Chest 
Key), najdete další klíč (Lighthou- 
se Gate Key) a stříbrné kulky. Běž- 
te pak po cestě za domem, až ke 
dřevěné bráně, kterou získaným 
klíčem (Lighthouse Gate Key) 
odemknete. Projděte. 


Piráti a loupežníci 

Běžte podél zdi, až najdete prů- 
chod. Sejměte loupežníky a skoč- 
te do otvoru v kruhovém kamen- 
ném „stole“. Použijte kouzlo Scrye 
a slezte dolů po sítích na stěnách. 

Po sejmutí nepřátel se vydejte 
chodbou. Až narazíte na vodu, 
přeskákejte po plošinách nebo 
doplavte vpravo ke dřevěným 
můstkům na kůlech. Pokračujte 
dál. V jedné místnosti musíte vy- 
šplhat po sítích. Pak vyběhnout po 
točitém schodišti. Nahoře číhá ča- 
rodějka. Až ji zabijete, v místnosti 
vpravo za ní najdete Mana Well. 

V další spleti chodeb si všim- 
něte stěny s malbou (něco jako 
hvězda nebo květ). Zatlačte na ni. 
Otevřete vstup do tajné jeskyně, 
kde se v truhle ukrývá Amplifier. 

Běžte dál. Ve velkém sále se- 
jměte loupežníky, najděte klec 
a vyjděte s ní nahoru. Proplavte 
vodou podle bójí. V následujícím 
labyrintu starých cel vše pečlivě 
vysbírejte. 

Cesta ven vede skrze dveře 
do místnosti plné TNT. Zde je 
mříž, u které položte dynamit. 
Rychle (kouzlo Haste) utíkejte za 
zeď. Až bouchnou všechny bedny, 
tak pro změnu utíkejte zpátky a pro- 
běhnete dírou v místě, kde stávala 
mříž. Zde potkáte Ambrose, který 
vás zažene do jedné z místností, 
kde za vámi zapadne mříž. 

Pootvírejte truhly a vše sesbí- 
rejte. U zazděných dveří leží svitek 
s kouzlem Skull Storm. Jakmile ho 
seberete, místnost se začne zapl- 
ňovat jedovatým plynem. Položte 
u zazděných dveří dynamit a po 
výbuchu prchněte. 


Zpět u domu 

Šup do domu a do dveří vlevo. 
Najděte Jeremiaha ve velké hale. 
Pak se objeví Ambrose a vás kro- 
mě několika překvapení čeká tu- 
hý souboj s ním. Střílejte na něj do 
chvíle, kdy se zmenší, pak k němu 
přiskočte a kosou mu usekněte 
hlavu. 


Po probuzení 

Po probuzení v pokoji pro hosty 
musíte vyrazit a najít Jeremiahův 
pokoj. V něm seberte klíč (Study 
Key) a jděte prozkoumat studovnu 
(Study Room). Na krbové římse 
leží další klíč (Widows Watch 
Key) a také list papíru (Joseph 
Spell). 

Hledejte věž. Cestou vás sice 
bude doprovázet Aaron, ale snaž- 
te se ho ignorovat. Správné dveře 
leží v místnosti, kde stál kdysi 
Amplifier a nad ním byl padající 
lustr. Dále ve věži, v místnosti s lé- 
kárničkou na stole a ochozem, je 
třeba pokračovat vnější stranou 
věže. Vylezte oknem, které se ob- 
jeví, když seberete lékárničku. 
Vstupte do sloupu barevných svě- 
týlek a vylezte po něm na střechu. 
Chce to sice trochu zručnosti, ale 
jde to. Vejděte dveřmi naproti 
a v rohu místnosti seberte hromo- 
svod (Ligthning Rod). Ten zasad- 
te do podstavce přede dveřmi, 
a získáte kouzlo Lightning. 

Jděte pak po schodech dolů. 
Na dveře vlevo použijte kouzlo 
Lightning. Vejděte. 

V jedné z dalších místností 
seberte Amplifier a sejděte po 
schodišti. 

Z místnosti s krbem a brně- 
ním vyjděte dveřmi. Přejděte po 
ochozu a vyjděte ven do deště. Na 
hromosvod po vaší pravici sešlete 
kouzlo Lightning a pokračujte 
vzhůru po vysunuvším se žebříku. 

Po chvíli chůze uvidíte barev- 
né okno. Doběhněte k němu po 
římse, Patrick ho rozbije a vy 
skočte dovnitř. Zde vás čeká sou- 
boj s monstry ovládajícími magii. 
Očarují-li vás, použijte kouzlo Dis- 
pel. Po rozbitých schodech seská- 
kejte až dolů a seberte Amplifier. 
Pak se vraťte po schodech až úpl- 
ně nahoru, až k záři unikající 
střešním oknem. Stoupněte si do 
sloupu záře a vyskočte ven. Musí- 
te se trefit do střešního okna. 


Pavel Žďárek 
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Dokončení návodu naleznete 
v příštím čísle 


PČ AutoCont 


Alivio 5000 


41 470 Kč s DPH 


* procesor Intel“ Pentium“ III 866 MHz 

* paměť 64 MB RAM 133 MHz 

e 3D grafika ASUS GeForce 2 MX/32 MB 
e HDD 20.0 GB UltraATA/100 


© CD-RW Teac 8/8/32x 

e audio SoundBlaster 128 PCI 

e aktivní reproduktory 2x10 W 

e Windows ME CZ, bohatá SW výbava 
e klávesnice, myš s podložkou 

e záruka 2 roky 

e 17" monitor jen za 7 700 Kč 


pentium-/// 


„Je to výkonný PC pro 3D hry 
a navíc vypalovačka, která 
pálí jako slunce!“ 


V každé specializované prodejně AutoCont 
najdeš počítačového machra. 


A AutoCont 
sele“ UP MOY přsbeh | 


Praha tel.: 02/510 22 300, Brno tel.: 05/411 25 350, Ostrava tel.: 069/61 52 111 
a v dalších 55 městech České rebubliky, 


www.autocont.cz, infolinka: 069/61 52 222 


Na počítačích AutoCont jsou nainstalovány legální Microsoft * Windows“ 
Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 

Intel Inside, Intel a Pentium jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými známkami 
společnosti Intel Corporation nebo jejich poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. Dodavatel 
si vyhrazuje právo měnit ceny a technické specifikace výrobků. Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něj 
uplatnit další slevy. Použitá fota a vyobrazení jsou pouze ilustrativní. 


Hratelná dema: 


Gangsters 2: Vendetta 
Leadfoot 

Rails Across America 
Remote Assault 
Roland Garros 2001 
Tropico 


CDStar: 


Přepočet soustav 


Trainery: 


4x4 Arcade 

Evil Dead 

Myst III: Exile 

Outlive 

Primal Prey 

Resident Evil 3: Nemesis 


Patche: 


Diablo (1.09) 


„E O E o.. 
JDSali CO 


Zvyšující se vizuální kvalita her s sebou nese jeden nepříjemný háček. Médium CD není nafukovací a stá- 


le větší velikost dem se musí odrazit v jejich menším počtu. Je nám jasné, že někteří z vás by raději větší po- 
čet, ale valná většina požaduje kvalitu. Stejně jako hlavní náplní časopisu jsou recenze na kvalitní a očeká- 
vané tituly, i na CD budeme nadále přinášet ta nejatraktivnější dema. Nesmíte se proto divit, že jich ale bude 
pravděpodobně čí dál tím méně. Doba 50MB dem je nenávratně pryč a výjimkou nejsou demoverze o veli- 
kosti 250 MB (Arcanum) či 640 MB (Baldur's Gate II). 


Tropico 

Strategie 

Pop Top Software/Gathering 
of Developers 


Minimum: P 200, 32 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 235 MB 
3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Originální strategickou hru 
Tropico, která vás staví do role 
diktátorského vládce na jednom 
z ostrovů Karibiku, jsme ohodnoti- 
li v minulém GameStaru devade- 
sáti procenty. Chcete-li si vyzkou- 
šet, zdali jsme náhodou nebyli až 
příliš shovívaví, tohle demo vám 
nabízí jedinečnou šanci. 


LA ROMANA 


Diablo II (1.06b) 

Fly II! (update 2) 

Myst III: Exile (1.2) 

No One Lives 

Forever (update 3) 

Sacrifice (patch 3) 

Starcraft (1.08b) 

Starcraft: Brood Wars (1.08b) 
Tribes II (22755) 

Undying (texture patch) 


Programy: 


Flamer Bot 

GameWiz32 

GeForce Tweaking Utility 
nVidia Detonator (12.41) 
Registry Cleaner 

Roger Wilco 

TetRize 

ZTAGPTool 


Videa: 


Red Faction 
Torn 


Mrazíkovy češtiny: 


Alien Nations 
Omicron;: Nomad Soul 
Thief II 


Diskmag Realtime 
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sters 2: 
etta 


Gan 
Ven 
Strategie 
Hothouse Entertainment/Eidos 


Minimum: P I 266, 64 MB RAM, 
Windows 95/98, HDD 250 MB 
3D akcelerace: ne 
Multiplayer: ne 


V tomto čísle GameStaru na- 
jdete nejen recenzi na Gangsters 2 
z atraktivního mafiánského pro- 
středí, ale též poměrně velké de- 
mo, které vám umožní tuhle hru 
před návštěvou prodejny ochut- 
nat. Nemáte chuť starat se o pře- 
padávání, prostituci, drogy a jiné 
neřesti moderního světa? 


[levé myšítko] 
[pravé myšítko] 
[Pause] 

[F12] 

[+/-] 

[F8] 


[levé myšítko] 
[pravé myšítko] 


Roland 

Garros 2001 
Sport 

Carapace/Cryo Interactive 


Minimum: P II 300, 

32 MB RAM, Windows 95/98, 
HDD 70 MB 

3D akcelerace: D3D 
Multiplayer: ne 


Chcete-li se alespoň jednou 
v životě cítit jako novopečený 
obhájce tenisového titulu z paříž- 
ského tumaje, pak si zahrajte de- 
moverzi sportovní hry Roland 
Garros 2001 z dílen francouzské- 
ho Crya. 


Rails Across 
America 


A- 101234: zad, voaoétUB AOPoRsruvwX 


AmouxT: — $[800,000|23 
Dur: DEC 2020 


INTEREST: 20% 


k a C. BRAATENBURO, PRESIDENT 
© 
| DECLINE 5 ACCEPT 


senů Roger wilco is pretty simple to use. 
H 


Typically, one user Creates a channel 
and tellg others to Join him there. 


Joined or: [205.240.1 63.10/game r | 
Tango94 [G5-CZ] Jam | 
B 


IM BACK SOOM MÁTEE 
Blindi87 


Select the hardware and drivers Roger Wilco should use. 


r Audio Device Selection 


Playback. Device: 


[Primary Sound Driver v| 


ThunderBird PCI (Secondary B] [emulated] 
ThunderBird FCI (Secondary A) (ernulated] 
ThunderBird Direct Sound Driver 


l Microphone Selection 


| I“ Automatically Select Mike Verify Settings 


+ GameWwiz32 Testversion - Pearl Harbor lni 


pe Choose a A 9 =) 


| = Select game m Switch to game | ? Help 


—2, Search for a value inside the game = 


M | rEče (9 . 
Find: 500 search again! Too rr Restart 
| V 


Type: © G dec  ( hex | NENNNNNNNNNNNUNNUNUNU 


| 
| Mode: T unknown vAlue with size 


| W r 
| 
| Range: Je normaml (Wné2y. |- | shared (308/7016) 
I From address (| 400000 | to. | ZFFFFFFF “) 
3, Results; ;4, Table of user-defined entries — 
Found | | U Load table 
1 Save table 
| Delete table 


Delete entry 
Rename entry 
| Create entry 


| 


| | á | Freezerate —— 
" | | Yalue: | 


| | Address: . 
Add to table | 


| min max 


| T Freeze value 


: Modify the value inside the game and search again. 


© Settings Press PAUSE to switch between garne/GameWiz 


ETA oh 


Blíží se prázdniny a mnoho z nás jich alespoň část prožije doma, u svého počítače. A právě tyto chvilky 
vám může zpříjemnit i Realtime 71, opět plný článků. Namátkou, hry se pyšní rozsáhlými novinkami, Po- 
čítače návody s programy, Militaria přináší dvě reportáže, Muzika portrét Marilyn Mansona, Knihomol 
čtyři knižní recenze, U-ground spoustu specialit... 


AD Co editorial 


Piko | ha 1 Šmaě © noviny 
> : x M 
D3; ŽV o recenze 
Recenze 
(DD f. M 


dm, 


B 


aš še 


Velmi často nás v dopisech 
žádáte, abychom jako plnou hru 
přidávali kromě akcí i různé stra- 
tegické tituly. Tento měsíc se va- 
še přání vyplnilo v podobě budo- 
vatelsko-válečné strategie Alien 
Nations, tak trochu podobné le- 


gendárním Settlerům, která se 
však od nich některými svérázný- 
mi prvky odlišuje. Obojí z ní dělá 
zábavnou strategii, u níž se roz- 
hodně nudit nebudete. 
Základy 

Alien Nations se řadí mezi budo- 
vatelské strategie z rodiny již 
zmiňovaných Settlerů. Cílem hry 
je s jedním vybraným národem 
ovládnout svět, resp. přežít, což 
v sobě mj. zahrnuje rozvinutí civi- 
lizace, zničení nepřátel a podma- 
nění nehostinné macechy příro- 
dy. Děláte to pro tento typ her 


V 


ke 20s. 
bee Va , 


standardní cestou — kácíte prale- 
sy, těžíte kámen, ze surovin vy- 
tváříte polotovary, z nich plnoto- 
vary, stavíte nové domy a do- 
mečky, rozšiřujete území a zaklá- 
dáte nová města a osady. Když na 
to přijde, vyrobíte hromadu zbra- 
ní a postavíte armádu, která vy- 
bafne na nepřítele a zažene ho 
do močálů, kam patří. A tak dále 
— hrát můžete kampaň za libovol- 
nou stranu (hnedle po deseti mi- 
sích), k tomu připočtěte samo- 
statné scénáře a pochopitelně 
také multiplayer. 


Za koho hrajete 

V Alien Nations jsou vám k dispo- 
zici celkem tři národy, které se 
ale na rozdíl od jiných podob- 
ných her diametrálně odlišují. 
První jsou na řadě Amazonky, le- 
pé děvy ladných křivek a rozto- 


milého kuku- 

če, které za--——* 

stupují id- 

ské plémě 

a preferují boj 

a válčení. Druhou 
rasou jsou údajně roz- 
tomilí (no, budiž) Pim- 
moni — pohádkově 
modré kreatury, spolé- 


hající na kouzla a magii. 
Třetí na řadě jsou Sajiki- ] 
ové, hmyzí společen- sh 


stvo čert ví odkud a pre- 
ferující čert ví co. Když 

se národy potkají, může vy- 
puknout lítá vřava, ale není 
to nutné, v Alien Nations to- 
tiž narazíte na další dvě za- 
jímavé a ne právě obvyklé 
vymoženosti: obchod a di- 
plomacii. Díky obchodu 
můžete jednak získávat 
cenné zboží a jednak vydě- 
lávat peníze, což se hodí 
v okamžiku, kdy poznáte, 
že vás daně nemohou uži- 
vit. K čemu vede diploma- 
cie, je snad jasné — k intri- 
kaření, uplácení, manipu- 
laci a všem nečestným 
a odsouzeníhodným věcem 
známým z reálného života. 


Technické 
náležitosti 
K rozběhnutí Alien Nations 
vám stačí obyčejné Pentium 
166 s 16 MB RAM - doporučuje- 
me ale o něco lepší procesor 
(nejlépe Pentium II nebo Cele- 
ron) a určitě více paměti (ales- 
poň 32 MB). Instalace na pevném 
disku zabere 150 MB místa. 
Chcete-li se vrhnout do multi- 
playeru, stačí vám ke hraní jedno 
cédéčko — hru nainstalujte na 
všech počítačích, pak ji s cédéč- 
kem rozběhněte, a až se dostane- 
te do hlavního menu, dejte disk 
serveru - klienti poběží i bez něj. 
Technické problémy byste za- 
znamenat neměli, pokud ano 
(především na 3Dfx kartách), na- 
instalujte opravný patch (to udě- 
lejte tak jako tak — opravuje chy- 
by a přidává pár dalších skvělých 
věcí). Nezapomeňte ani na češti- 
nu do hry, kterou naleznete na na- 
šem CDI. 

Viktor Bocan 

01G0241 
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Za dobré vysvědčení 


hru oD Came -Zine 


Z naší nabídky her na PC CD-ROM vybíráme: 


Twinpack - Castrol Honda Superbike + Test Drive4 299,- 
Twinpack - Test Drive Off-Road 2 + Super Bubsy 299,- 
Twinpack - Flying Corps Gold + F/A-18 Hornet 299,- 
Twinpack - Air Warrior 3 + Carrier Strike Fighter 299,- 


Twinpack - Johnny Herbert Grand Prix + Final Racing 299,- A /„ 
Actua Golf 2 299,- S, 


Actua Ice Hockey 2 299,- 
Actua Soccer 3 299,- 


Asmodeus - Tajemný Kraj Ruthaniolu (Komplet CZ) 99,- PC - MORAY PAD- INTERACT 
Crusader No Regret 299,- 
Deo Gratias 299,- Nejprodávanější herní 
ladač pro PC u nás. 
Duke Nukem 2D + 3D 99,- 96 tačítek. ne 
Extreme Pinball 99,- připojení přes Gameport, 
Magic Carpet 2 DeLuxe 299,- orgoROM P) 
Shockwave Assault 99,- A 
Star Trek - Klingon Honor Guard 99,- +“ záRv 
System Shock 99,- 4 not 
Tomb Raider 299,- 
Wing Commander 2 DeLuxe 99,- 


Z novinek vybíráme: 


Cossacks: European Wars 
Fallout Tactics (CZ) 
Jagged Alliance 2.5: Unfinished Business 
Rune 
Settlers 4 


© 999 Ň 


Informace o dalších novinkách, akcích a produktech také na: 


* www.gameline.cz 


„OBJEDNEJTE SI PROSTŘEDNICTVÍM ZÁSILKOVÉ SLUŽBY ŽÁDEJTE U VŠECH DOBRÝCH PRODEJCŮ... 
Game Line šáh koe. „še " 
B onovnl 706 Sega, Sony PlajStetion, Da k né PO CDM PlayStation 2 


telefon - 05 / 45 22 26 86, 05/45 22 26 85 
fax - 05 / 45 22 26 85 
( dodání do 48 hodin, balné zdarma, poštovné 60,- Kč z celé ČR) e-mail - sales ©gameline.cz 


' NAKUPTE VE VAŠICH OBLÍBENÝCH PRODEJNÁCH : 
Game Une 6 u m “ Game Une 
OBCHODNÍ DŮM PRIOR ame line Megastore | ©gcHODNÍ DŮM JEDNOTA 


e-mail - magic ©gameline.cz 


Uvedené ceny jsou včetně DPH. Veškeré tituly jsou v původní, originál UK verzi pokud není výslovně uvedeno jinak. Veškeré vyobrazené názvy, loga a ochranné známky jsou majetkem svých příslušných vlastníků 


Masarykovo náměstí 15 Náměstí Svobody 22 Hlavní třída 19 
OSTRAVA BRHMO ŠUMPERK 
Game Une 
Game Line OBCHODNÍ DŮM BREDA Game Line 
Náměstí Míru 50 Náměstí Republiky ? Merhautova 161 


SVITAVY OPAVA BRMO 


procesor Intel“ Pentium“ III 733 MHz 
paměť RAM 128 MB (133 MHz) 

VGA GeForce 2 MX 400, 32 MB 

HDD Western Digital 20 GB 

CD ROM 52x speed, FDD 1.44 MB 


BRAVE BlueLine 5733 | SSM osn nrore sn 


ATX Midi Tower, klávesnice, myš Logitech S48 s kolečkem 
Cena 25.790,- Kč bez DPH Software pro Vás již v ceně: 

MS Windows Millenium, 602 pro PC, DeCe Účto, 

DeCe Sklad, Zákony na PC, překladový slovník 

WinGED 2000, AVAST Antivirus a další software. 


Doporučené monitory: 
15" 4.850,- / 17" 6.650,- / 19" 10.950,- Kč bez DPH. 


Více informací o počítačích BRAVE a autorizovaných prodejcích p : 
získáte na telefonním čísle: 02/672 83 777 nebo na WWw.proca.cz ro 

Ceny jsou uvedeny bez DPH. Platí do vyprodání zásob! Změna cen vyhrazena. Firmu ProCA připojila na Internet © YFLKO0BCHOD VÝPOČETNÍ TECHNIKOU 
společnost InWay, www.inway.cz. Na počítače Brave jsou instalovány legální Microsoft“ Windows“. © Proca spol. s r.o. 
Pentium“, SpeedStep'“ a Intel Inside“ jsou ochrannými známkami nebo registrovanými ochrannými — v pyžích 818 Praha 4, Libuš 
známkami Intel Corporation nebo jejích poboček ve Spojených státech a ostatních zemích. %,| - 02/67283777 


INTERNETOVÁ ADRESA: WWW.. BRAVVE.. CZ Fax: 02/67283120 


„ZDĚZTRATŮŽIVOV 


HEAD- HUNTER 


level:33 
SCOrÉ: ZOO © 


„Cest jeho odmáice 


on-line hr 
statistiky 
recenze 
turnaje 
download 


